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PIĄTA ODSŁONA JEDNEJ Z NAJPOPULARNIEJSZYCH 
STRATEGII WSZECH CZASÓW! WYJĄTKOWE WYDANIE 
ZAWIERA DWA OFICJALNE ROZSZERZENIA: 
MISJE DODATKOWE I LEGENDY. 
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* Painkiller Czarna Edycja 


Pełną listę-tytułów z serii.eXtra Klasyka neXt 
znajdziesz na stronie 


Szczegóły na stronie extraklasyka.gram.pl/gryjava 
Promocja ważna 01.08 — 30.09.2007 lub do wyczerpania zapasu gier java! 
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Gier Komputerowych [MŻŚ$ 


Krótkotrwała przyjemność to dość dorosły 
temat — dotyka większości facetów. Jednak 
wbrew kosmatym myślom, które ktoś niechętny 
mógłby mi w tym miejscu przypisać, chodzi 

o kupowanie nowych komputerów. Temat 
dorosły — bo wydałem na swojego dwie średnie 
krajowe i myślałem, że rządzę. Przyjemność — bo 
gdy zobaczyłem DIRTA w maksymalnych 
detalach, to poczułem się tak jak wtedy, kiedy 
pierwszy raz grałem w Dooma. Krótkotrwała 

— bo tydzień później dostałem Lost Planet, 
odpaliłem w DX10 i w najlepszej opcji skakał jak 
dziki. Na Crysisa będę musiał dokupić 

drugiego 8800. Już widzę, jak się nim będę 
cieszył. Przez te kilka dni. sweter 
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Najpopularniejsze gry komputerowe 
ep ludzi, ktorych opinia 

jest dla nas najważniejsza, oraz 

najfajniejsza promocja sklepowa! . .12 


wybrane 


A Vampire Story ... «225250. 27 
GYSIS 6 1 Jaco ŚL EROONECZA 16 
EalloUtZE a 1-2 SERA: 24 
Grand Theft Auto IV ............ 20 
Ś I ; Medieval Il: Total War 
Ó Ó KIRGJOMISFZS = rz ZO NEC. 28 
Medieval II: Total War mj Kingdoms SimCity: Społeczeństwa ......... 26 
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Detektyw Rutkowski is back ...... 14 
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Tym razem rozwiązując krzyżówkę, 
rozwiązuje się wór wiedźmińskich 
gadżetów. Wygraj wizytę u twórców 


Akcja oddziału specjalnego Ł.O.Ś. 
— spektakularne wyjście! ........ 64 
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Harry Potter i Więzień Azkabanu ”Harry Potter i Czara Ognia 
Sterownikc Ati Catalyst 7.4 (Win XP) »NVIDIA Forceware 93,71 (Win XP) 
DirectX 9.0c (wersja z kwietnia 2007) 


Dęoarasnu Foxit Reade 


ł 
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eraphim, rasa ob- 
cych, która powró- 
ciła pod koniec 


świetnego SC, w samo- 
dzielnym (!) dodatku za- 
cznie hurtowo wymiatać 
ludzi. W kulcie Aeon lllu- 
minate nastąpi rozłam: 
jedni staną po stronie 
kosmitów, inni sprzy- 
mierzą się z resztą ludz- 
kich stron (Cybran Na- 
tion i United Earth Fede- 
ration), które wobec 
wspólnego zagrożenia 
zakopią topór wojenny 


PRODUCENT: Gas Powered Games DATA WYDANIA: listopad 2007 NECROVISION 


(ale niezbyt głęboko). To 
treść kampanii solo, ale 
nie zabraknie nowych 
map multiplayerowych. 
Futurystyczny konflikt 
zyska sto mechanicz- 
nych jednostek, rozkręci 
się marynarka, broń or- 
bitalna i techniki kontr- 
wywiadu. Twórcy obie- 
cują zmiany w interfej- 
sie, sztucznej inteligencji 
i nowe triki graficzne, 
które podkręcą widoki 
bez zwiększania i tak 
wysokich wymagań. 


GATUNEK: wszechstronna strategia 


wórcy Dragonsharda 

w swej nowej grze 

potraktują grecką mi- 
tologię swobodnie. Jazono- 
wi zostanie dopisana mar- 
twa narzeczona, dla której 
wskrzeszenia wyruszy po 
złote runo. A na okręcie Ar- 
go znajdą się herosi wy- 


kules i Atalanta), ale i wy- 
pożyczeni z innych opowie- 
ści (Odyseusz czy Achilles). 
Przybijając do piętnastu 
wysp, wybierzemy z tego 
dream teamu dwójkę to- 
warzyszy dla Jazona. Ma 
być rolplejowo, zręczno- 
ściowo i widowiskowo, 
zwłaszcza podczas walk 


Z BAGNETEM 
NA DEMONY 


olskie studio The Farm 51 robi 
P strzelaninę na podkręconym 

silniku Painkillera (w zespole są 
byli pracownicy People Can Fly). Za- 
cznie się od pierwszej wojny. Ludzie 
tłuką się nieświadomi, że pod ziemią 
wampiry powstrzymują inwazję z de- 
monicznego wymiaru. A że przegry- 
wają, zwerbują śmiertelników, w tym 
bohatera, młodego żołnierza. Trochę 
pokręcone, ale jeśli będzie taka jazda 
jak Painkiller, to czemu nie! 


mieniani w micie (jak Her- 
z : z legendarnymi 

bossami wyma- 
gających łączenia 
umiejętności po- 
staci. Krwawiące 
ślady miecza po- 
zostaną już na po- 
: A tworach, zaś wy- 
3 W wersji amerykańskiej | "ane przez Her- 
a będą melony bezpestkowe | KUlesa kończyny 


RZE | ABYDEDZ z====mześć na ziemi. 


PRODUCENT: The Farm 51 
DATA WYDANIA: 2008 


PRODUCENT: Liquid Entertainment DATA WYDANIA: 2008 
GATUNEK: demoniczna strzelanina fpp 


GATUNEK: rpg akcji 
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początek skombinowała 50 mln i 
funtów i zamierza agresywnie prze- Stan Lee, twórca X-Menów i Spider- 
pychać się z największymi w bran- -Mana, wymyśli nowych bohaterów 
ży. Dobry moment, Codies mają Disneya. A ten zadba, by opanowali 
w rękawie świetne gry. filmy, gry i parki rozrywki. 


Rodzina Darlingów (bliźniacy i oj- 
ciec), założyciele Codemasters, 

sprzedali resztę firmy grupie kapi- 
tałowej Balderton, która na dobry 


20th Century Fox ma prawa do fil- 
mu o Simsach! Skrypt napisze 

Brian Lynch, autor komiksów, 
mieszał w Strasznym filmie 3. 
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Dia telefonów: NLN2N4SZ,S M2M3,MAMS,ME, 
E3E3EZNIH2 


Wyślij FNTJ10586 pod nr 75555 


Dla tel.: N1,N4,N5,S7,8,M2,M5,M4, M5, M6, 
E3,ES,E7,ASJH1 H2 
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nr 73555 
3,66 zł z VAT 


FNTP3445 
FNTP3510 
FNTP3500 
FNTP3534 
FNTP3528 
FNTP1386 
FNTP3376 
FNTP3475 
FNTP3486 
FNTP3501 
FNTP3515 
FNTP3327 
FNTP3526 
FNTP3513 
FNTP3369 
FNTP3525 
FNTP3543 
FNTP3474 


FNTU1446 
FNTU1510 
ENTU1500. 
FNTU1534 
FNTU1528 
FNTU059%0 
FNTU1376 
DJ Magic FNTU1475 
DJ Tiesto FNTU1486 
Doniu Liberfeat. Dima FNTU1501 
East Clubbers FNTU1515 
East Clubbers FNTU1327 
Holly Dolly FNTU1526 
Mezo 8. Tabb 8. K. Wilk FNTU1513 
Mezo FNTU1369 
Rashni FNTU1525 
September 


Krishna 

Music ls My Extasy 

Desfinafion Całabria 

Soundz Of Freedom 

Szalona 

Miracle 2007 

Get Down 

Inside 

In The Dark 

Najszybszy w mieście 

My Love 

Sextasy 

Dont Worry Be Happy 

Mamy siebie 

Sacrum 

Baboushka 

Cry For You 

Looking For Love 

Widziałem twoje oczy Verba FNTP3516 

Za miłość mq weekend FNTU1493  FNTP3493 
REAL MUSIC sq dostępne dla telefonów:Nokia: 3200, 3220, 6020, 6230, 
62301,6260. 6630, 6650, 6670, 6810, 6820, 7600, 7610, Motorola: 


Alchemist Project 
Alchemisi Project 
Alex Gaudino 
Bob Sinclar 

Boys 

Cascada 

DJ Magic 


ci wpisując kod wybrane: 
ODSŁUCHAJ zadziwoń Gi numer "7155 
DZWONEK 
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3,66 zi z VAT 


Nr 22555 
Jada z VAT 


FNTU9181 
FNTU9094 
FNTU9190 
FNTU9166 
FNTU9176 


Beaufiful Liar 
Boten Anna 
Cupids Chokehold 
Give It To Me 
Relax (take it easy) 
Say It Right FNTU9138 — FNTP1345 
Umbrella FNTU9189 — FNTP1431 
JAK POBRAĆ DZWONEK: POLIFONIA (POLI) Aby pobrać wyślij SMS 
pod numer 72555 w ireści wpisując kod wybranego dzwonka, np. 
FNTP1218 


FNTP1423 
FNTP1300 
FNTPI482 
FNTP1376 
FNTP1353 


Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. 0' v 
o kodzie FNTP0927 dla numeru 698088XXX, wyślij pod numer 72555 SMS-a o freści: FNTP0927 698088XXX. 
Ciebie! Koszt wysłania SMS-a pod numer: 72555 - 2 zł neito/2,44 zł z VAT; 73555 - 3zł netto/3,66z! z VAT; 


—_ FNTJ10122 


pod nr 72555 (2,44zł) 
N2N4N5,N6,$3,57,88,59,M2, 
4,M6,E5.E7,AZ,A7,AB. 


F NTJ 1 040 z 
pod nr 72555 mó 


FNTJ10023 


nr 72555 (2,4421) 
ka N653,58,59,M2.M8, 


=s= nny uEv 
„ie 


"FNTJ10217 


o nr 72555 (2,4dzi) 
M2M3 MAE, 


Motorola - M 


FENTA5451 


: V220; M3: V300, V500, V525M, V6GO; 
- GI: MyX5-3 G2: MyX-7; G3: MyX-5; G4: My Ń 


FNTA4008 FNTA3894 


kodach jest cyfrą Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskazany numer SMS-a w treści wpisując kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. aby wysłać polifonię 
Możesz dołączyć też do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, np. FNTP0927 698088XX X: To mełodia dla 
5555 - 5zł netto/6,10zi z VAT. Telefon pod nr *7155 - 1 zł/min (1, 22 zi z VAT/min). Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music, tapetę, animację, grę Java 


FNTJII29 


pod nr 72555 (2,441) 
NNG MZ MNA ES,EZ.A7 


FNTJ10334 


pod nr 72555 (2,44zł) 


nr 72555 (2,44zł) 
[MSM N4$3,54,S7,S8M2 MBA, 


FNTJ10349 
nr 72555 (2,4421) 
1593,87, 88, M2NGMĄ 


FNTT10690 


FNTJ0756 


FNTJ10135 


pod nr 72555 AA) 


FNTJ10380 


pod nr 72555 (2,4dzi) 
NIAGNANG SOJA, 


"FNTT863]_ 


FNTT10554 


FNTJ10007 
pod nr 72555 (2,44zi) 
NANS NGSGSSS 


FNTJ10168 


pod nr 72555 (2,44zł) 
N2N3 N4NS,N6S3,98,59,M 
M3 M4 MS,EBES,EGE. 


FNTJ10336 


pod nr 72555 (2,4421) 
N3,N483.54S7,S8M2NBE6G 


FNTJ10394 


pod nr 72555 (2,44z!) 
NONINZNSS3SB NU, PER 


7650; N9: N-Gage; Siemens - 53: M65; S4: 855, SL55, M55; 85: 555, SL55, M 
16: E398; M7: T720, T722 SonyEricsson - E3: K3005 E5: K500ik510 K310i; 
1: C100; A2: X100; A3: E300; Ad: X480; A5: X450; A7: 700; A8: E800, 820; Sharp - 


FNTT5114 


FENTT13718 


FENTT110467 


[F NTT5087 


ENTT11834 


FENTT10152 


ż 
FNTJ10010 

d iż 72555 (2,4421) 
3578 E 


FNTJ10211 


pod nr 72555 A 44zł) 
N2,N4 NS ZSB WONGMG ES, 


FNTJ10337 
pod nr 72555 (2,44zt) 
NLNN4N5N6S384S7,Ś8, 
NŻMGN M5 M6EBESEJ, 

LI 


FNTJ10395 
nt 172555 (2,4dzi) 


| SĄS7, 


FNTT5016 


FNTT10149 


FNTT14618 


m 
FNTJ10020 


pod nr 72555 (2,44z!) 
NIN2N4N5,53.57,58,59,M2 
A (GŁAŻ, 


FNTJ103% 
72555 (2,4421) 
4$ 


00. 5140, 6100, 6220, 6230, 
65; 58: CX65; 59: SX1; 
E8: P800, P900; Sagem 

; LG - L1: 3310 


FENTT5007 


ENTT11773 


FNTT10145 


lub film, telefon musi mieć prawidłowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na strone 


www.pomoc.papla.pl 
Oferta dostępna dła uż, v telefonów jednej 
www.papia.pl/pdf/reguiamin.pdf. Zamówienie dowolnego 


awierają treści erotyczne i są przeznaczone dia osób peinołetnich.Regulamin usług dostępny jest na stronie 


roduktów Avantis. Dzw 


Ki Rea! Music oznaczone * sq inspirowane oryginalnym nagraniem. 


"THE AGENCY 
ŚWIAT SZPIEGÓW 


Sony Online Entertainment 


aL © 


away from keyboard 


Rusza otwarty betatest nowej 
strategii Szwedów z Massive 
(worldinconflict.com). Graliśmy 

w betę zamkniętą, będziemy grali 
w otwartą i w fulla, bo to konkret. 


W tym roku na sponsorowanych 
przez Samsunga World Cyber Ga- 
mes gramy w 12 gier na PC i kon- 
sole, do części można zapisywać 
się do końca sierpnia. W zeszłym 
Polacy byli na czwartym miejscu 
w klasyfikacji ogólnej. Oby w tym 
było jeszcze lepiej. Do boju Polsko! 


na razie tajna 


szpiegowska strzelanina mmo 


NIE E UZALEŻNIAJĄ? 
gromadzenie amerykańskich psychiatrów 

Z odrzuciło propozycję, by nadużywanie 
gier zdefiniować jako uzależnienie i wpisać 
do rejestru chorób. Nie znaczy to, że doktorzy 
nagle stoją murem za graniem, po prostu uzna- 
li, że trzeba więcej naukowych badań tematu. 
A chodzi jak zwykle o kasiorkę: gdyby granie na 
maksa uznać za chorobę, firmy oferujące ubez- 
pieczenia zdrowotne musiałyby płacić za ewen- 
tualne leczenie. Tymczasem opublikowane 
przez IBM badania wskazują, że zapalonym 
graczom w mmo łatwiej zrobić karierę w bizne- 
sie. Masowe sieciówki uczą samoorganizacji, 
podejmowania ryzyka, otwartości, współpracy 
i wywierania wpływu na innych. O ile ktoś się 
nie uzale... znaczy, nie gra, zamiast pracować. 


kongres naukowy 
już ogłoszone 
gazetowy news, który nie zmieni stereotypu! 
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Logiczna transfuzja 

W przyszłym roku studio Frogwa- 
res, które stworzyło serię detekty- 
wistycznych przygodówek z Sher- 
lockiem Holmesem w roli głównej, 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


i zmieni nieco klimat i rozluźni więzy : 

* racjonalizmu. Pozwoli nam pobyć 
profesorem Van Helsingiem i roz- 

; gryźć księcia wampirów w przygo- 

+ dówce Dracula: Origin. 


rzebojem nowego PES-a ma być Teamvision: 

nowa sztuczna inteligencja ucząca się naszych 

zagrań i kontrująca je zmianami taktyki. Po- 
dobno wykiwana obrona przeciwnika drugi raz nie 
da się zrobić w ten sam sposób, a po przeprowadze- 
niu nieudanego ataku gra spróbuje podejść nas ina- 
czej. Przyda się także lepsza kontrola piłki podczas 
dryblingu, nowe ruchy pomocne w omijaniu prze- 
ciwników oraz większa kontrola nad pozycją i liczeb- 
nością naszego muru podczas rzutów wolnych. 


HALI 


Konami jesień 2007 
piłka nożna, a coście myśleli? 
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Electronic Arts/4 

EA podzieli się na autonomiczne od- 
działy: simsowy, casual (gry na ko- 
mórki i sieciówki dla okazjonalnych 
graczy), EA Sports i EA Games. 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


: Strzał po ziemi 

* Recoil Games, studio współtwórców 

; gry Max Payne, wraz z 3D Realms 
robi futurystyczną strzelaninę Earth 
No More. Premiera w 2009 roku. 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


_Bogusławowi Lindzie 


w Twoich rękach! 


e. 8 % - - E W 


Wybierz filmową 
gwiazdę WP! >. 


= 


Pomóż podjąć Gole. 


i Maciejowi Ślesickiemu 


Przyszłość polskiej kinematografii 


Setki zgłoszeń i tylko jedna gwiazda WP! 

Głosuj na młodych twórców filmowych, 
wybranych przez Bogusława Lindę 

i Macieja Ślesickiego. 

Razem z nimi zdecyduj, kto wygra 2-letnie 

studia aktorskie w Warszawskiej Szkole Filmowej 
i zostanie wielką gwiazdą filmową WP. 


mo 4 


Partnerem akcji jest 


Filmowa 


NEVERWINTER NIGHTS 2 
MASK OF THE BETRAYER 


NA DODATEK 


onad piętnaście go- my pupilów poza maksymal- 
dzin gry solo, nie li- ny w NWN2 dwudziesty po- 
cząc wątków pobocz- ziom i dobierzemy nowe 

nych — jak na dodatek to prestiżowe klasy. Pojawią się 

więcej niż dobrze. Maska świeże rasy, towarzysze, 

zdrajcy pociągnie przygodę broń, czary i ulepszone efek- 

od finału NWNZ, czyli bitwy ty świetlne. 

z Królem Cieni. Tym ra- 

zem otworem stanie 

Rashemen, kraina nie 

odwiedzana jeszcze 

w komputerowych 

grach na systemie 

ADŚAD. To magokracja 

rządzona z tylnego sie- 

dzenia przez wiedźmy 

i wprost pęczniejąca od 

duchowej energii, a to 

oznacza przeciwników 

sypiących jak z rękawa 

mocnymi czarami. Dla- 

tego kampania powsta- 

je z myślą o podtuczo- 

nych bohaterach zaim- 

portowanych z pod- 

stawki (choć będzie Tak się kończy używanie tanich różdżek, miała 

można stworzyć postać || być Doda Elektroda, wyszedł duży elektrozaur 

od nowa). Podleveluje- = 


ARMED ASSAULT 
GATUNEK: rpg na systemie ADGD OUEEN'S GAMBII 


PRODUCENT: Obsidian Entertainment DATA WYDANIA: październik 2007 


J h 3 ; i I ozszerzenie symulacji masowego konfliktu rozstrzy- 


* była... fotka nagiego tyłka, gnie wydarzenia z podstawki. Obserwując akcję oczy- 
+ ilustrująca błąd w edytorze ma różnych żołnierzy, 
Tym razem * map dołączonym do gry. Ktoś zawalczymy na dobrze ufor- 
pogłoska * pewnie stracił pracę. tyfikowanej wyspie Rahmadi 
wyjątkowa, bo z i jeszcze niezoranej pociskami 
nie dotycząca, jak to * Porto Island. To pierwsza fa- 
zawsze dotychczas było, * Znów sklepy wyprzedzają bularna kampania solo — dru- 
przyszłości, ale przeszłości. * oficjalne zapowiedzi. ga rozegra się półtora roku po 
Otóż premiera pecetowej - Gamestop.com informuje, że wojnie. Jako najemnik będzie- 
wersji Halo 2 opóźniła się na * w listopadzie traii do my pomagać w dyskretnej $ 
całym świecie z nieznanej * sklepów kolejna część gry sprawie. Multiplayer to bitwa eE- 
publicznie przyczyny. Agent 3 Soldier oi Fortune! Nie są o Porto w 40 osób i przygoda dla sześciu wspóloriculacjch, 
ma jednak swoje wtyki: tuż * znane szczegóły iabuły, broni Poza tym nowa broń, pojazdy i handlarze giwerami. 
przed premierą okazało się : oraz to, czy i tym razem 


bowiem, że w grze zawarta SATOZNA odrywać kulkami ręce. PRODUCENT: Bohemia Interactive DATA WYDANIA: Ill kw. 2007 
GATUNEK: wielka wojna oczyma małych żołnierzy 


WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI 


Twórca powstającego jeszcze Black- Brian Fargo, twórca gry Wasteland, : DICE robi coś oprócz Battlefieldów, : Czwartego Gothika nie robi Piranha 
site'a planuje kontynuację. Zamiast której duchową kontynuacją jest * ale niedaleko: będzie widok okiem Bytes (tylko ktoś inny), ale studio 
liniowej strzelaniny mamy mieć oka- _ Fallout, zapowiada nową wersję. ; bohatera i nowatorskie podejście | obiecuje wykorzystać swe doświad- 
zję do swobodniejszej eksploracji. Zawalczy z Falloutem 3? do pokonywania barier terenowych. : czenia w zupełnie nowej grze. 


PY ZJ 


LIPIEC | 
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HELLDORADO S/EDEM 


Inspirowana twórczością hurtowni 
oprogramowania oraz gwiazdor- 
skim występem detektywa... 7 ko- 


w tym 


Cubituss i nasz layouter Pe- 
rełka z rodzinami pojechali na 
urlop. Polskie morze, dwa ty- 

odnie deszczu, ostra choroba, 


antybiotyki. Ale mają konsole. lanowane rozszerze- barwnych postaci, które kjfychiosóh którejchzemi wiat 
= - nie do gry Despera- połączą swoje umiejętności, 
Redakcja wystawiła silną re dos 2: Cooper's Re- by w stylu starych Com- 
WSR ka Open'er Festi- venge w końcu stało się mandosów taktycznie dzia- Gatunek nieważny. Istotne, 
NIOGE sy a ma spóź- pełną kontynuacją. Zmieni łać na Dzikim Zachodzie. Tu żeby była ucieczka przed 
ścisk w pociągach PO się tytuł, ale znany z po- przyda się łuk Indianina : 5 i jej aaLĄ wię 
który przyjechał do redak cji sp przednich części łowca na- _ (ups, Tubylczego Ameryka- RA WE ARA _ y 


gród John Cooper — ani tro- nina), tam podstępny za- 
chę. Nadal będzie przewo- strzyk doktorka, a gdzie 
dził gangowi sześciorga ekspert od wybuchów się 
nie przebije, tam saloono- 
wą babkę pośle. Poza wy- 
godnym taktycznie wido- 
kiem z góry akcję obejrzy- 


kama pożyczonej od swojej 
Ziewczyny. Wreszcie coś przy- 


ćmiło motorynkę swetra! 


na poziomie. 


Pierwszy dobry trener 
na stanowisku 
selekcjonera w grze akcji 
ucieka przed sępami 


my zza pleców postaci, reprezentującymi polską myśl 
a= własnoręcznie strzelając szkoleniową i długie szpony. 
czy zakradając się z nożem. AŚ 


Misje da się zaliczyć na róż- 
ne sposoby, ale jedna tak- 

-._ tyka będzie niezmienna: 
©) pozostawanie w ukryciu. 


ć 


Błagam, niech go wsadzą 
do dowolnej gry o 
sportach walki, żeby można 
było się przekonać, czy naprawdę 
jest taki miękki, jak wygląda na 
prawdziwym ringu. 


PRODUCENT: Spellbound 
DATA WYDANIA: 
listopad 2007 
GATUNEK: taktyczna 


Którego imienia nie wolno 
nawet wymawiać. 
Gwiazda dodatku do gry 
Bully, w której byłoby jego 
młodsze wcielenie. W uniformie, 
czytające 5 tomów Sienkiewicza. 


Rywalizacja o miejsce w jedynej 
wygódce Montany była zaciekła 


Wirtualny Turbomakijaż 3: 
Namaluj sobie twarz! Tę 
grę kupiłbyś swojej 
siostrzyczce, by potajemnie 
sprawdzić, czy da się także robić 
bodypainting. 


W grze rpg celem jest 
podryw jak największej 
liczby lasek. Arsenał: 
szampan, cygara, tuningowane 
bryki, zdrobnienie swojego 
imienia i tona lansu w TV. 


Klasycznie oldskulowa 
zręcznościówka, w której 
najsilniejszy człowiek na 
świecie podnosi panienki i 
PRODUCENT: Hothead Games DATA WYDANIA: to się okaże śmigłowce. Choć może lepszy 
t GATUNEK: taktyczna przygodówka w częściach byłby taki wygaszacz ekranu. 
" 
BUW.V. WA TEZIE TUNA DZSŁEGTYNA TESEAST UNA TZTŁE TUT EZEEETUNZTETEHTTUN 


i Prey. Kalifornijskie Legendary : 


Wytwórnia Legendary Pictures za- (między innymi filmy 300, Batman : Piętnastolatek z Florydy obronił swą i Intel chce umieścić w swych chipach 
powiada ekranizację Diablo. Scena- Begins i Superman Returns) trzyma : PlayStation 3 przed włamywacza- i technologię wykrywania cheatują- 
riusz pisze Gary Whitta, współ- też rękę na adaptacji serii Warcraft. mi... samurajskim mieczem. Spęka- : cych graczy w sieci. Oszustów de- 
twórca fabuł do gier Gears of War Proponujemy tytuł WoW pwns. ; nych drani złapała policja. Yatta! ; maskowałyby kompy rywali. 


FPMLSSDEJ |" 


GTA nie do zdarcia. FIFA 07 zagrała 
mecz życia. Pro Evo w kontrataku! 


CO JEST GRANE 


stronę play.redakcja.pl i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami 
albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 7159 (usługa do- 
stępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Plus). Koszt 
wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod 
danej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. 


Age of Empires III AEM3 
35 Cezar IV CEZĄ 
Command 4 Conquer 3: Wojny o tyberium CC3W 
Company of Heroes CHER 
PETLA ESELWIEWSELCL EEE DMMM 
Eragon ERAG 
FE.A.R. FEAR 


a 
[M 


s_e 19 Fable: Zapomniane opowieści FABL 
miejsce tytuł KOD 28 Rana. z FAHR 
+ GT 7 San An dreas Ę 17 Half-Life 2 HLF2 
GTAS 12 Heroes of Might and Magic V HMMV 

Znów okazuje się, że na GTA nie ma mocnych. Stolica gier 26 Hitman: Krwawa forsa HITM 

wraca do San Andreas! Jade Empire Edycja specjalna JADE 

Need for Speed Carbon NFSC 

Ojciec chrzestny OJCH 

Gotycka twierdza wzięta, ale to nie koniec bitwy. Kontratak Painkiller Black Edition PAIN 

będzie zabójczy? Ge Piraci z Karaibów: Na krańcu świata PKNK 

sa. 22 Rainbow Six: Vegas RSVE 

e FIFA 07 11 S.T.A.L.K.E.R.: Cień Czarnobyla STAL 
Nieoczekiwany powrót do ścisłej czołówki. I nie jest to FIFA ba Sb dokach dka 

efekt pomocy życzliwego sędziego! Ę © Splinter Cell: Double Agent SCDA 

20 Supreme Commander SUPC 


Elder Scrolls IV 


Th 
O 4 * Oblivion 
Need for Speed 
OŁ "ostwastei 
6) ę Call of Duty 2 


(7) £ _ ProEvolution Soccer 6 


N 
— 


Tomb Raider: Legenda TRLE 
UEFA Champions League 2006/2007 UCL7 
Virtua Tennis 3 MT3 
Warhammer 40k: Dawn of War — Dark Crusade  WHDC 
World of Warcraft: The Burning Crusade WAWEJE 


= 
| 


WM 
o 
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olin McRae: DIRT CDIR 
Dawn of Magic DAMA 
Driver: Parallel Lines DRPL 
Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 GRA2 
Harry Potter i Zakon Feniksa HPZE 
Hospital Tycoon HOTY 
verlord VERL 
The Sims 2: Historie o zwierzętach SIHZ 
onic Riders SNP) 
SpellForce 2: Władca smoków SFWS 
ransformers: The Game TRAN 


8) $% _ Neverwinter Nights 2 


'9) SE Test Drive Unlimited 


10 e Władca pierścieni 
Bitwa o Śródziemie II 


Wspólna akcja PLAYA i sklepu internetowego gram.pl! 
Od 19 lipca do 16 sierpnia z tym wydaniem PLAYA oszczędzisz na grach 
fabularnych z gram.pl nawet połowę ceny! 


Jade Empire 
Edycja specjalna 


Dove 


zuj Neverwinter |P_._ EJ 
- | Nights 2 GAGA SAGA 


FAtLGUT 
12990 


ją wirtualne pieniądze na gram.pl. 
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ama | s» R PRR RR Wpisz kod, który odczytasz sZ 

Zm m AA R A W  PZTEZĘ przen s : sa 

A RR Ram o aoc | orsecznewwowm z okładki płyty DVD dołą- 50 

zę peja Ą =: |) m czonej do PLAYA. Koszyk RE 

— że : = bora zostanie przeliczony, a ceny gier 38 

= M= LA m zmienione na promocyjne. Ra 
Wejdź na stronę gram.pl, RZ zi A —_ TERIER E 
zajrzyj tam do działu "nap GE 

- - >. gram.p! i FLGE SR 

gram.pl/fabularne Dodaj gry do koszyka i przejdź TWÓJ UNIKALNY KOD. SZCZEGÓŁY NA 13 STRONIE PLAYA sę 

i wybierz gry, które chcesz kupić do zamówienia. Kliknij na SE 
z . lod 
za pół ceny. Mam kod promocyjny. E E 
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« ŻYCIE TO GRA 


DETEKTYW RUTKOWSKI 


wszystko: sławę, pieniądze, 
sukces. Teraz będzie miał grę. 


| 
| 
| Krzysztof Rutkowski ma prawie 


Tylko czy taką, jaką by chciał? 


zarne okulary. Skóra, 
buty z długim czu- 
bem. Rozchełstana 
koszula, tors na 
wierzchu. Marynara 
jak z Miami, złote si- 
kory. Krzysztof Rut- 
kowski — można go kochać albo 
nienawidzić, ale nie można o nim 
zapomnieć. Broń biologiczna 
w Iraku, skandal dyplomatyczny 
w Czechach, zatrzymania w całej 
Europie. Prokuratorski zarzut, 
areszt, proces. Czołówki gazet, 
newsy w TV. | wciąż niezachwiana 
pewność siebie. Gość wie, ile jest 
wart. A ja pytam, czy wie, co robi. 


Po co panu gra? | tak 
pełno pana w mediach. 
Krzysztof Rutkowski: Ja po 
prostu jestem dobrym tematem, 
to firma PLAY.com.pl zapropo- 
nowała współpracę. Dałem swój 
atrakcyjny wizerunek i dostanę 
10 procent udziału w obrocie 

z niej. Staram się ją promować 
w całej Polsce, przygotowywa- 
łem się do 
tego półto- 
ra roku. 


14 FLaS 


| Graficznie jest fantastycznie, 
przecież zielony to kolor nadziei 


Mówi się, że ta firma robi 
gry w dwa miesiące. Nie boi się 
pan, że nie będzie dobra? 

KR: Nie boję się, że nie będzie 
dobra — będzie tania, za 15 czy 
10 złotych. Stawiamy na ilość, 
chociaż jakość też będzie niezła 
zgodnie z tym, co mi pokazano 
w scenariuszu. 

Widział pan już ją w akcji? 
KR: Nie. Ale jestem przekonany, 
że będzie dobra, bo mi tak obie- 
cano. | ja zatwierdzałem scena- 
riusz. Mało tego, jestem także 
pomysłodawcą gry w sieci! 

A co jest w grze? Jakieś ak- 
cje znane z telewizji? 


KR: Nie, gra ma charakter inte- 
lektualny i sprawnościowy. Są 
w niej żołnierze, którzy myślą. 
Zołnierz zanim strzeli, musi wie- 
dzieć, do kogo strzeli. Oczywi- 
ście są też sztuczki i pułapki. 

Jakie? 

KR: Nie mogę zdradzić. 

A są tam rzeczy, których ni- 
gdy byście nie mogli zrobić? Na 
przykład wjazd do siedziby 
handlarzy narkotyków i wy- 
strzelanie ich do nogi? 


PLAY.com.pl 
już jest 
play.com.pl 


KR: Nie mogę zdradzać informa- 
cji zastrzeżonych. Powiem tylko, 
że moi ludzie mają broń krótką. 

Nie uważa pan, że prawdzi- 
we misje byłyby ciekawsze? 
KR: Może, ale grę obmyśla pro- 
ducent. Może w drugiej części, 
gdzie będę obecny, będę mógł 
dać jakieś poprawki. 

Jak to? Ta gra jest bez pana? 
KR: Tak, steruje się żołnierzem 
z mojego patrolu. W Rutkow- 
skiego wciela się gracz, który 
tylko wydaje komendy. 

Ale nie z powodu więzienia? 
KR: Nie, motyw więzienia poja- 
wi się w drugiej części. Sam to 
zaproponowałem, bo producen- 
ci się wstydzili. Karą za porażki 
będzie właśnie więzienie. 

Czy konsultował pan zacho- 
wanie się przeciwników? 

KR: Oczywiście, ale w tej firmie 
pracują fachowcy, zrobili już ma- 
sę gier o charakterze militarnym. 


: kupią to ludzie 
ś niezwiązani z grami i pomyślą, że 
* tak wygląda elektroniczna rozrywka 


(=i 


Przekazał pan im coś jesz- 
cze? Coś bardziej od siebie? 
KR: To, że do życia trzeba pod- 
chodzić filmowo. Bohaterem się 
jest, jak długo się czuje, że się 
nim jest. Kiedy się przestanie, 
jest się zerem, szmatą. Niech 
pan to napisze: jest się szmatą. 
Nie ma pan problemu z tym, 
że w Polsce gry odbiera się ja- 
ko rozrywkę dla dzieciaków? 
KR: Absolutnie. Organizuję akcję 
bezpiecznego powrotu Lepiej 
widoczni — widocznie lepsi, mam 
dobry kontakt z mlodzieżą, prze- 
ciętna wieku widowni filmu De- 
tektyw to 13-19 lat. W grze nie 
ma nic złego, żadnego zabijania, 
tylko kreatywność i rozwój inteli- 
gencji. Zakreśliłem ramy tego, 
czego sobie w grze nie życzę. 
Da pan pograć swoim lu- 
dziom? 
KR: Oczywiście, to będzie ich 
element treningu! M 


©zdlapakit: 


| weż udzial w najeóróziejerszytjącm  TOZSTYWI ki 


| wydarzeniu kinowym 


i zagraj na wielkim ekranie! łaa, ki n O W e 


rezerwacja on-line www.multikino.pl 


KTo: Crytek 
KIEDY: na jesieni 2007 
LINK: www.crysis-game.com 


* NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
; że wymagania sprzętowe odstraszą 
; wielu potencjalnych graczy 


Najlepiej zapowiadająca się strzelanka tego roku 
staje się jeszcze lepsza dzięki niesamowitym 
giwerom. Bo wszystko inne ma już perfekcyjne 


 Crytek to firma teoretycznie nie- 
 miecka, ale to pozory. Założyło ją 
bowiem trzech braci o rdzennie 
niemieckich imionach Avni, Faruk 
/ | Cevat oraz o wspaniałym niemiec- 
kim nazwisku Yerli. Tak, naprawdę. 
Faceci są Turkami i przyjechali do 
ś Niemiec za chlebem. Ale jak sami 
' mówią, kasę zarabiali po to, żeby 
założyć Fajne studio developerskie 
i robić w nim jak najlepsze gry. 
Oczywiście w takiej firmie nie mogło zabraknąć polskiej myśli tech- 
nicznej: spotkałem dwóch Polaków, z których pierwszy mówił prze- 
cudną polsko-niemiecką mieszanką (robił modele 3D broni, gute Ar- 
/ beit, chłopie!), a drugi, krajan pełną gębą, był projektantem pozio- 
mów, a wcześniej pracował w Polsce przy Painkillerze. Jedna wielka 
słowiańsko-otomańska rodzina! 


|  ISTAMBULSCY ŁĄCZNICY | 


bcy obracają 
część tropikalnej 
wysepki blisko Ko- 
rei Północnej 
w lodowiec. Tak 
dla zabawy i ob- 
serwacji życia, 
które zastygło w zerze absolut- 
nym. Ale nas nie zmrozi nawet 
najzimniejszy podmuch, bo śmi- 
gamy w arcyfajnym kombinezo- 
nie superkomandosa. 


Bohater wygląda nie z tej zie- 
mi, bo strój zakrywa nie tylko 
, całe ciało, ale i twarz, poz- 
walając oddychać w tem- 
|  peraturze, w której płuca 
, zamarzają. To sprawia, że 
każdy, kto go widzi, 
instynktownie otwie- 
ra ogień. Na szczę- 
ście kombinezon 
ma nie tylko styl, 
ale też funkcje 
bojowe. Każda 
z nich wy- 


na całą grę o bieganiu po dżun- 

gli i strzelaniu. Weźmy choćby 
wzmocnienie siły fizycznej. Ko- 
mandos po przełączeniu kombi- | 
nezonu w ten tryb nie tylko ; 
obala drzewa ciosami pięści 

i odrzuca wrogów samą siłą 
ciosów na kilkadziesiąt metrów, * 
ale też sadzi nieludzkie susy, 

dzięki czemu taktyka ataku na 
niewielki posterunek sprowadza Eg 
się do znalezienia miejsca, z któ- jó* 
rego można bezpośrednio 
z krzaków wskoczyć na dach. 

A potem wpaść komuś na gło- 

wę albo odstrzelić tyłek. Zwięk- ż 
szona prędkość poruszania się 273 
pomaga w gardłowych sytu- 
acjach i kiedy planujemy szalony 
atak frontalny — ale nie na tyle 
szalony, żeby się nie kłaniać 
wrogim kulom. Kamuflaż to 
podstawa dobrego otwarcia 

— cios zadany z zaskakującego 
miejsca dezorientuje kapitalnie 
zachowujących się przeciwni- 

ków, którzy próbują się nawza- 
jem kryć i jednocześnie osaczać 
miejsce, z którego ich zdaniem 
padły strzały. Gdy już nas na- 
mierzą, przydaje się ostatnia 
funkcja kombinezonu, ochrona 
przed kulami. Dzięki niej da się 
przeżyć serię z kałacha albo 
czego tam używają wrogowie 
bardziej zaawansowani od Kore- 
ańczyków z północy. 


Jednak to, że większość sko- 
śnookich trzyma kałasze, nie 
wpływa negatywnie na uroz- 
maicenie broni — a wszystko 
dzięki świetnemu systemo- 
wi jej modyfikacji. Nie ma 
tutaj ekranu ekwipunku 


A 


( ani przerw między misjami, do- 
NN datki do giwery zmieniamy 
|| na bieżąco, jak Sam Fisher 
, w swoim karabinie przyszłości, 
15 tylko że tutaj takich karabinów 
LH Hi; mamy nie jeden, a prawdziwe 
: J„ zatrzęsienie. W zależności od te- 
si go, co uda nam się znaleźć, 
3 zmontujemy sobie narzędzie za- 
Ł=j głady w ulubionym stylu: jeśli 
M mamy ochotę na cichy atak, do- 
y kręcamy tłumiki i bajerki zwięk- 
Bo) szające skuteczność strzału 
| z bliska. Gdy uparty strażnik na 
wieży za nic nie chce się odwró- 
| cić, przerabiamy na snajperkę 


w 


nawet shotguna, zakładając na- 
j sadkę zmniejszającą rozrzut śru- 
cin. A to i tak nic przy inteligent- 
nej wyrzutni rakiet. Da się z niej 
wystrzelić trzy pociski naraz, 

. a każdy z nich skierować w inny 
cel — zadanie jest banalne. Ra- 
kieta po wystrzeleniu kieruje się 
tak jak w Half-Life'ie 2 do punk- 
tu, który wskazujemy celowni- 
kiem. Wystarczy wystrzelić trzy 
pociski w odpowiednio dużych 
odstępach czasu, by trafić nimi 
w trzy przejeżdżające właśnie 
ciężarówki. Oczywiście jeśli do 
momentu strzału nas nie wykry- 
to, inaczej mamy mały problem 
z gromadką osaczającą nas wła- 
śnie pod tym najfajniejszym 
krzaczkiem. 

Poszycie gra kolosalną rolę. 
Nie tylko jest piękne i cudownie 
animowane, gdy ugina się od 
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strzałów z karabinu maszyno- 
wego. Stanowi też ochronę 
przed uważnymi przeciwnikami, 
dzięki czemu możliwe jest bez- 
pieczne wystrzelanie całej wio- 
ski ze snajperki bez zdradzania 
swojej pozycji. Ale gdy przeciw- 
nicy są blisko, robi się gorąco. 
Interfejs zmiany ustawień kara- 


2 (0Z WYRZUTNI DA SIĘ WYSTRZELIĆ 
S TRZY POCISKI NARAZ, A KAŻDY 
Ę Z NICH SKIEROWAĆ W INNY CELU 


binu wyjeżdża na ekran przy 
uniesionej w górze giwerze, 

a my mamy małą chwilę na 
zdecydowanie, co skąd zdjąć, 

a co gdzie założyć. W niedalekiej 
przyszłości wiele jest możliwe 

i nie będzie wielkich restrykcji 
modyfikacji spluw. To dobrze, 
bo fajnie zrobić sobie z wyrzutni 
rakiet karabin do walki na krótki 
dystans. No dobra, akurat to 
byłaby lekka przesada. 


Grafika przebija wszystko, co 
jest i będzie, włącznie z Lost 
Planet i Colinem DIRT, dwoma 
najpiękniejszymi obecnie grami 
na PC. Deweloperzy z pedante- 
rią podeszli do zagadnień tech- 
nicznych — czy są to światełka 
w buszu czy potężne bananow- 
ce przewracające się od długa- 


tac. HelikoprEtZ 
oblem! 
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śnej serii z miniguna. Tylko wro- 

gowie mogliby być nieco bar- 

dziej zróżnicowani, ale sami 

wiecie, Koreańczyk bez mundu- 

ru nie wychodzi do kibla, a alien 

jak to alien, ma macki i lata. Ze 

szczególnym upodobaniem czy- 

ni to na poziomach bez grawita- 

cji, gdzie martwimy się o to, że- 

by siła odrzutu karabinu nie 

nadała nam przesadnie dużej 

prędkości wstecznej. Nitro Ź 

w postaci puszek z fasolką nie- 

stety tutaj nie przewidziano. Co 

nie zmienia faktu, że Crysis to 

już dzisiaj absolutny techniczny 

majstersztyk, do którego konku 

rencja prędko się nie zbliży. 

W dodatku będzie warta swoich $ 
horrendalnych wymagań 
sprzętowych. M 


Pobieranie próbek utrudniał jeden 
wyjątkowo odporny osobni 
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4 do Śmierci obrażenia w walce. |. 
Otwierane bagażniki samocho- 


dów i posiadanie przez Niko du- 


żej, zarzuconej na plecy torby 
+ wskazują, że wreszcie będzie 
* miał gdzie nosić broń, zamiast 
( wyciągać ją zza mitycznej pa- 
' zuchy. Podręczny zestaw | 
* przy sobie, a cięższe pukawki 
Ń czy zapas amunicji w składziku 
ś na kółkach. A może otwierane 
+ bagażniki co większych furek 
+ posłużą do ukrywania żywych 
6 i nieżywych ludzi? - 


_ Wiemy już, dlaczego w naśladu- 
ż * A ć ; 3 > jącym Nowy Jork mieście gry za- 
Twórcy puszczają farbę porcjami, wymuszając serialową - braknie kopii dzielnicy Staten ls- 
formę doniesień. A my tańczymy, jak nam zagrają, spijając - HAWNESUCZCK AU 
każde słowo. Czas na drugi odcinek opowieści z Liberty City! |ERRW EU USUN 
zawarliby już w swoich przerób- 
kach Manhattanu, Bronksu, 
* w takim stopniu jak w SanAn-  - Brooklynu, Queens i sąsiednie- 
i dreas: znikną siłki i posiłki, a wy- i go, przemysłowego miasta New 
: trzymałość w sprincie nie będzie : Jersey. Może poza pustymi prze 
; ograniczana poziomem wygim- |: strzeniami, ałe tych twórcy Uni- 
* nastykowania. Będą przebieran- / kają — amatorom terenów zielo- 
| ki postaci, ale z bardziej prak- * nych będzie musiała wystarczyć 


a 


ZEE 
tekst 


| Myślałem, uszę Romana, kiedy wyszło, że zamiast luksusów 
| ma w Liberty City lichą firmę taksówkową i długi u ruskiej mafii. 
| Ale w końcu to kuzyn, poza tym ja też mu nie powiedziałem, że 
| po awanturze w ojczyźnie mogę się tam nie pokazywać. W Liber- 


| ty zaczęło się ostro, ale już się w tym poruszam. To może i jest 66W GTA IV NIE BĘDZIE JEDNEJ 


| zupełnie inny Świat, ale jedno się nie zmienia: bandyci na szczy- : " 
| cie nie chcą już brudzić rąk. Szukają ludzi stanowczych i obytych |HNYPNJI BYTES (JE GN KAŻDA WKU- 


z bronią. Parę dni temu grzałem z kałacha do  |P+ 
£> samochodu jakiegoś gościa, „m "RZY SIĘ ZA POMOC INNEJ 


którego chcieli postraszyć. : o. - - ; 
A teraz słyszę, że szykują (tycznych niż idiotycznych pobu- : namiastka Central Parku. Cieka- 


gdzieś napad na bank. PZA | - dek. Do jazdy na motocyklu Ni- : we, czy będą bezdomni. 

| ś ko założy na przykład kask. * Wysokie stężenie fajnych rzeczy 
j * Dokładny model postaci będzie - w Liberty (na przykład większa 
z. z ; pokazywał informacje do tej - liczba budynków, do których 
' 2 pory upchnięte na wskaź- : można wejść i pooglądać sobie 
= nikach: sami zobaczymy  : 
założoną kamizelkę kuloodporną : 
* czy zbliżające bohatera i 


Nie wiadomo kiedy zaro- 
| iło się od oddziałów spe- 
cjalnych, ależ oni spraw- 
nie działają. Na szczęście 
wtedy byłem już w bocz- 
nej uliczce, schodkami 
przeciwpożarowymi 
wbiegłem na dach. Bu- 
dynki stoją tam tak gęsto 
że mogłem przeskakiwać 
z jednego na drugi. Do- 
Sat że O. 
BB > z telewizji akurat gdzieś 
- poprzedniej > 3 EE - * zniknął. Zszedłem i trzeci 
naszej odcinkowej opowieści : s5 sdectozukacziuisaachc R fart: coś mnie tknęło, że- 
' 6 GTA IV Niko Bellic, trzydziesto- : łością, dlatego zniknie część me- : WgarESLY U SSaania 
-_ parolatek z Europy Wschodniej  ; chanicznych minigier i umowno- : NaSsESCNEZI OZ 
„ (na mieście mówią, że z byłej _ : ści znanych na przykład || róg. A tam — zabłąkany: 
Jugosławii), przybędzie do Liber- : z ostatniej części gry. Nie wpły- : Kopa > domu wró- 
ty City, by zanurzyć się w świe- : niemy na wygląd bohatera po DE Da ArOGĄ. 
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ak wiadomo 


zofii z Jamajki, a tacy ner- 
wowi. Ale 

w jednym mają 

rację — sprawy 

zaszły za dale- 

ko, muszę wy- 

brać stronę. [rze- 

ba się dobrze zasta- 
nowić, od tego zale- 


Ledwo wróciłem z tamtej ruskiej pizzerii- 
-pralni, a tu sms od rastas, żeby się stawić 
w klubie. Jakiś cholerny życzliwy im doniósł 
i wyskoczyli z pretensją, że układam się 

z iwanami. A czemu nie, mówię, nie macie 
mnie na wyłączność. Rany, mało nie 
wyjechałem stamtąd nogami do przo- 

du. Niby goście od pokojowej filo- 


ży moja przyszłość. 


lopieszczone wnętrza) ma być 
zachowane także w pionie Po- 
i czynając od rzeczy małych, jak 
wspinanie się na słupy telefo- 
iczne, żeby się rozejrzeć, 
kończąc na wizytach na naj- 
yższych piętrach szklanych 
ieżowców i możliwości wylą- 


owania śmigłowcem na dowol- : 


ym budynku. Twórcy obiecują, 
e dachy przydadzą się o wiele 
bardziej niż w poprzednich 
grach (perwersyjnie liczę na 
możliwość spychania przed- 
miotów i ludzi z dużych wy- 
sokości). Dzięki nowemu silniko- 


wi nasz wzrok (i słuch!) sięgnie 
dalej niż kiedykolwiek. 


_ Retromaniaków ucieszą trzy rze- 
_ Czy. Po pierwsze, obok współ- 
' __ czesnych wózków trafią się 
starsze modele, 
w tym mruczące 


| klasyki z lat siedemdziesiątych. 

ś Po drugie, podobnie będzie 

* z kawałkami w radiu. | po trze- 
* cie, pojawią się wizualne nawią- 
Ń zania do motywów z GTA III, 

ś na przykład sprytnie wmonto- 

+ wane w graffiti. Plus setki 

Ń znaczków do zbierania. 

; Misje głównego wątku i zadania 


* wykonywane dla rządzących 

Ń miastem stron będą wpływać 

- na siebie i tworzyć bardziej — 
ś spójną całość. Fabuła ma być 

* poważniejsza i mroczniejsza 

> niż dawniej, a brawurowo wy- 
* konane scenki przerywnikowe 

i będą roztaczać klimat wysoko- 
+ budżetowych filmów gangster- 
- skich. Zamiast strugania super- 
* mena siejącego bezsensowny 


- miejsca wynikającym z sytuacj 
> wariantom. Podobnie pod- 
j czas jazdy: odczujemy masę 


Już prawie dojeżdżałem do celu, kiedy przykleiła się policja. Pod- 
puściłem ich trochę i zmusiłem do 
szarpnięcia na bok, akurat kiedy 


wpadliśmy na próg zwalniający 
na jezdni. Przy takiej prędko- 
| ści nawet ja ledwo utrzy- 


małem wóz, a oni skręca- 

| jąc, nie mieli szans. Zo- 

| stali na chodniku, chy- 

| ba nawet kogoś tam 

| potrącili. Ja miałem 

przytarty spód i dwie 

dziury po kulach 

w szybie, ale co z te- 
go: za chwilę zgodnie 

| z planem wyskakiwa- 
łem w biegu, posyłając 
samochód w stronę 
stacji benzynowej. Gasili 
do późnej nocy, gazety 

| otym pisały. 


; zamęt, Niko będzie musiał uwa- 
5 żać, co robi. Miastu gry nie 


przytrafiła się restrykcyjna poli- 


5 tyka Giulianiego, więc w niektó- 
> rych dzielnicach ludzie nadal bę- 
ś dą lać się bejsbolami na ulicy 
ś | zwałczać obcych na swoim te- 
ś renie, Nasze przestępcze czyn- 
- ności też będą mniej zdawkowe. 
; Mający chrapkę na samochód 
* Niko podkradnie się do niego, 
_ szarpnie parę razy za klamkę, 
-_ rozbije łokciem szybę i zanurku- > 
( je pod stacyjkę, żeby zewrzeć 
- kable. To wszystko trochę po- 
trwa, a w nowym Liberty City 
* i policja ma być niegłupia, © 
* i przechodnie mniej obojętni. 
> Dlatego czasem lepiej będzie 
; pojechać autobusem lub me- 
* trem, zwłaszcza że misje mają 
- często wymagać stawienia się 
- na określonej ulicy (będą miały - 
" nazwy) o wyznaczonej porze. 
| Orientowanie się w trasach 
| | rozkładach komunikacji moż 
+ być niegłupim pomysłem. 


zięki nowemu silnikowi fizyk 


- ludzie przestaną się zachowy- 
> wać jak szmaciane lalki, a za- 
Ń czną jak posiadacze szkieletów. 
- Wczesne raporty mówią o nie- 
- pokojąco realnie wyglądają- 
i cych potrąceniach pieszych. 
| Te same wyliczenia każą Niko 
Ń naturalniej biegać, bić się i wy-- 
: konywać mimowolne ruchy 
ś podczas stania w miejscu. 
- Sztywno zaplanowana animacja 
j wsiadania do wozu (która daw- 
; niej przesuwała bohatera, żeby 
* się wpasował w drzwi) ustąpi 


* wozu i kaźdą nierówność 
i pod kołami, a wypadki 
; (poza kapitalnymi sno- 
> pami iskier) zniekształ- 


cą karoserię we 
właściwy spo- 
sób. Kraksy 
nabiorą 
rumień- 
CÓW. 


Midway Games 
we wrześniu 2007 
strangleholdgame.com 


| że cała zabawa potrwa zaledwie 
| sześć godzin 
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Odwieczny bohater azjatyckiego kina sensacyjnego 


KULE, KREW I KOZAK 


wskakuje tygryskiem do gry i swoimi dwoma gnatami 
wypisuje w miękkim tynku nazwisko Johna Woo. Akcja! 


„ raliśmy już w Maksa 
Payne'a, nie wspomi- 
nając o całym pocho- 
| dzie późniejszych na- 
śladowców. Czym 

3 Stranglehold, gra 

z tej samej beczki, ma się różnić 
poza nowoczesną grafiką jadącą 
na silniku Unreala 3? Zacznijmy 
od klawisza stylowych akcji 

— tutaj będzie kontekstowy. 
Oprócz zmuszania widzianego 
zza pleców bohatera do susów 
na lewo i prawo funkcja ma 
wykorzystywać okoliczne prze- 
szkody i obiekty. Pobliska po- 
ręcz schodów czy wiszący kabel 
zaświecą się zalotnie, zachęca- 
jąc do zjechania po nich. 


STYLOWE AKCJE 
Podobnie widziany z wysokiego 
balkonu żyrandol zasygnalizuje, 
że tylko jedno wciśnięcie klawi- 
sza dzieli naszą postać od po- 
huśtania się na nim. A że najlep- 
szą taktyką będzie ruch, prześli- 
zgniemy się pod stoła- 
mi i po nich (za- 
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miast biec w miejscu, uderzając 
kolanami o przeszkodę), wbie- 
gniemy na wielkie eksponaty 

w muzeum rozpadające się pod 
gradem kul i pobalansujemy 
pod sufitem po metalowym 
rusztowaniu na reflektory. Jeśli 
w trakcie tych 

ewolucji 


Tym razem nie będziemy strzelać do 
najbardziej zębatego stwora w okolicy 


nie przestaniemy strzelać (a o to 
właśnie chodzi), gra wynagro- 
dzi nas chwilowymi zwolnie- 
niami akcji. Ekran zrobi się nie- 
co czerwony, a my wykonamy 
lekkie uniki przed lecącymi kula- 
mi i będziemy mieli więcej czasu 
na celowanie z dwóch berett, 


| łym bałaganie. A jeśli Strangle- 


pary uzi, karabinka szturmowe- 
go M4 czy shotguna. I bardzo 
dobrze, bo podczas każdej faj- 
nej sztuczki powinno nam zale- 
żeć na zdjęciu jak największej 
liczby wrogów. Wtedy za właści- 
we jej wykorzystywanie gra 
przydzieli nam trochę punktów 
stylu, które wydamy na czte- 
ry efektowne specjale. No do- 
bra — trzy i pół, bo jeden z nich 
to zwykłe podładowanie zdrów- 
ka. Które przy całej swojej zwy- 
czajności pewnie nieraz uratuje 
nam tyłek. 


FILMOWY ODJAZD 


Ale już piruet ze strzelaniem 
wokoło będzie poezją w ruchu. 
Kamera zrobi filmowy najazd na 
wirtualną wersję aktora 

Chow Yun-Fata, w powietrzu za- 
tańczą białe gołębie i zacznie się 
rzeźnia. Dla zapewnienia wyso- 
kiej widowiskowości pewnie bę- 
dziemy mieli ograniczony 
wpływ na to, kogo ustrzelimy. 


Nie ma to jak pokazać się z łysą 
głową i starochińskimi wąsi- 
skami: jeszcze przed Strangle- 
holdem Chow Yun-Fata można 
obejrzeć w filmie Piraci z Kara- 
ibów: Na krańcu świata. Jako 3 
legendarny chiński pirat Sao — = 0d 
Feng (Wyjący Wicher) aktor 
stroi srogie miny, budzi respekt 
efektownymi bliznami i odgry- 
wa całkiem ważną rolę w ca- 


hold odniesie sukces, nie wy- 
klucza się nakręcenia ekraniza- 
cji gry, oczywiście z latającym 


-_ nad stołami Vun-Fatem. Gość B 
- ma dobry okres. 


Od tego jest inny specjal — szar- 
ża z ogniem zaporowym. Nasz 
gliniarz dostanie chwilowego 
fioła, przestanie zważać na świ- 
stające wokół pociski i sam po- 
śle rój pestek w kierunku grupy 
gangsterów. Listę specjali do- 
brze dopełni precyzyjne przyce- 
lowanie. Przyda się nie tylko po 
to, żeby zobaczyć, jak złoczyńca 
zareaguje na postrzał w nogę 
czy rękę, ale też do wyjmowa- 
nia wrogów zza podziurawio- 
nych osłon. Nie będę ściemniał, 
że widzę w tym wszystkim jakiś 
gejzer oryginalności, ale wiem, 
że twórcy wychodzą z siebie, 
żeby nadać tej mieszance wyso- 
kooktanowy styl. 


PEŁNA FACHOWOŚĆ 

Na ręce gości z wewnętrznego 
studia Midwaya patrzy John 
Woo, pilnując, żeby wszystko 
wyglądało tak bezbłędnie jak 

w jego filmach. To on wymyślił 
postać niezłomnego policjanta 

o ksywce Tequila i nakręcił kul- 
towy film akcji Hard Boiled 
(Dzieci triady) z Chow Yun-Fa- 
tem w roli głównej. Akcja Stran- 
gleholda ma toczyć się dziesięć 
lat po tamtej orgii pocisków 

i zdjęć w zwolnionym tempie. 

W Hongkongu Tequila wskoczy 
w środek wojny chińskich 
triad, a potem ruszy do Chicago 
tropem rosyjskich mafiosów 

i porwanej przez nich córki. 
Fabuła będzie pretekstem do 
zbudowania planów, które z ra- 
dością obrócimy w perzynę. 

No bo jak nie docenić azjatyckie- 
go targowiska, na którym latają- 
ce pociski zmieniają drewniane 
stragany w chmury drzazg, 


albo wykorzystamy, nie prze- — 


rywając ognia 


a zestrzelone ze ścian budyn- 
ków szyldy i klimatyzatory miaż- 
dżą gangoli? Albo chicagowskie- 
go muzeum historii, gdzie na 
rozstrzelanie czeka multum 
szklanych gablot, kamienne po- 
sągi i wielki szkielet t-rexa? Oto- 
czenie ma być zniszczalne do 


drewnianego stołu, Tequila od- 
ruchowo skuli się za jeszcze ca- 
łymi fragmentami, aż w końcu 
będzie musiał się ruszyć. Ale nie 
ma tego złego — my tak samo 
rozniesiemy osłony wrogów. 
Dodatkowymi smaczkami będą 
czekające na wypatrzenie okazje 


KAMERA ZROBI NAJAZD NA AK- 
TORA, W POWIETRZU ZATAŃCZĄ 
GOŁĘBIE I ZACZNIE SIĘ RZEZNIA 


tego stopnia, że nie zagrzejemy 
miejsca za przeszkodami. Kiedy 
ostrzał zacznie odrywać kolejne 
skrawki betonowej kolumny czy 


Przyświecając sobie latarką i lampką nocną, 
inspektor szybko znalazł źródło przecieku 


do zabawienia się silnikiem fizy- 
ki, wysadzenia tego i owego 
oraz zniszczenia naprawdę du- 
żych obiektów. Na promocyj- 


Pokazujące tor pocisków pr 
ste kreseczki idą do lamusa. 


nych filmach widać, jak Tequila 
strzela w wiszącą, metalową ta- 
blicę, która po rozbujaniu strąca 
stojących przed nią złoczyńców. 
Grupka gangoli w dokach za 
późno orientuje się, że nie war- 
to stać przy cysternie z pali- 
wem, a wysoko zawieszone 
przejście dla zwiedzających 

w muzeum ulega perswazji 
ręcznej wyrzutni. Poza tym bę- 
dzie tryskać krew, stroje Tequili 
staną się coraz mocniej upaćka- 
ne, przeciwnicy postrzeleni 

w twarz złapią się właśnie za 
twarz, a nie za serce... Wiecie, 
standard. Tyle że tutaj ma być 
całkiem wysoki. M 


Ktoś chciał strzelić sobie Tequilę. 
Ktoś nie obudzi się z bólem głowy | 
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| KTO: Bethesda Softworks NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
Na naszym DVD: kiepy: jesienią 2008 że połączenie walk na pauzie i widoku 
TRAILER _LiNk: fallout.bethsoft.com * oczyma postaci okaże się czerstwe 


w który kawałek 


ja: wybierz Ł 
tek wk : przed śmiercią 


supermutanta trafisz 


i 


FALLOUT 3 


Będzie więcej prawdziwych 
miejsc: resztki tego pomnika 
wskazują, że jesteśmy a 
w Waszyngtonie ŚR 


NA ZEWNĄTRZ 
BEZ ZMIA 


nięGEER=1 
Co prawda okolica troszkę 
= ucierpiała, ale MAMY GO! 


4, 


W IMIĘ OJCA 


- DOBRY, ZŁY I SZARY 


NIEZDROWY 
APETYT 


= We wczesnym demie na ekra- 
I gdzie ja tu znajdę słonia 3 nie ze statystykami (liczba za- 
dla mojej słoniówki? = = bitych, zaliczone questy itp.) 

3 ktoś wypatrzył pozycję Pożarte 
ciała. Ze co? Wiemy, że by prze- 
żyć, bohater wypije wodę na- 
wet z toalety, ale ciała? A może 
będzie szansa zostać ghoulem 
czy zombiakiem? Twórcy twar- 
do milczą, najwyraźniej świat 
nie miał jeszcze 
odkryć tej re- 
welacji. 

A może 
zwykły, 
wynikają- 
cy z braku 
pożywienia 
kanibalizm? 


PEŁNA KULTURKA 


KTo: Tilted Mill Studio 
KIEDY: listopad 2007 
LINK: simcity.ea.com 


Zabiliście SimCity! - od tego zawołania zaczyna się jeden 
z tematów dyskusji na forum producenta. Jednak zarówno on 
jak i wydawca twierdzą, że do żadnej zbrodni nie doszło 


fiara jeszcze się 

nawet nie naro- 

" dziła. Piąta (choć 

bez numerka) 

| część serii ma się 

ukazać w listopa- 
= dzie, ale pierwsze 

SEEN już wywołały wście- 

kłość fanów. Awantura wybu- 

chła z całą siłą na forach produ- 

centa, firmy Tilted Mill, i Simtro- 

polis, największego serwisu 

o SimCity. A poszło o kulturę. 


JEST SPOŁECZNIE 

Z pierwszych informacji wynika, 
że w nowej grze zarządzanie 
społeczeństwem i kulturą bę- 
dzie co najmniej tak ważne 
jak stawianie budynków. Każ- 
de miasto zyska unikatowy cha- 
rakter i wygląd zależnie od spo- 
łeczności, jaka je zamieszkuje. 
Ponad 350 dostępnych budowli 
będziemy łączyć w dowolny 
sposób. Połączenia wygenerują 
większą lub mniejszą energię 
społeczną będącą nowym zaso- 


bem. To od niej ma zależeć, 

w którą stronę rozwinie się na- 
sza osada. 

A możliwości będzie sporo. Od 
miasta policyjnego, gdzie każdy 
przestępca będzie łapany i na- 
tychmiast wysyłany do ośrodka 
reedukacyjnego, przez nowocze- 
sne i bogate megalopolis kłujące 
w oczy wieżowcami po niewiel- 
kie, spokojne kawałki raju poło- 


obraźni, bo da się czerpać z róż- 
nych stylów architektonicznych 

i kulturowych, w tym budować 
chatki z piernika i fabryki 

z czekolady, co najbardziej roz- 
wścieczyło fanów. 


W ZBLIŻENIU 

Po raz pierwszy (nie licząc kom- 
pletnie zapomnianego SimCop- 
tera) zobaczymy włości w peł- 


QABĘDZIEMY RADZIĆ SOBIE Z SY- 
TUACJAMI KRYZYSOWYMI TAKIMI 
JAK BUNT OBYWATELIW 


żone na tropikalnych wyspach. 
Będziemy mogli uczynić ze swe- 
go dominium centrum sztuki, 
uduchowioną wspólnotę, ro- 
mantyczne miasto z XIX wieku 
lub zieloną osadę alterglobali- 
stów. Jego wygląd ma zależeć 
od proporcji, w jakich wyważy- 
my przemysł, bogactwo, wie- 
dzę, poświęcenie i kreatywność 
obywateli. A także naszej wy- 


Od poziomu techni 


ma 


polotyii i -poślizgjj pojawią si 


na jego ulicach 


Style architektoniczne oprócz 
całego dwudziestego stulecia 
sięgną do epoki romantyzmu 
i w niedaleką przyszłość 


nych trzech wymiarach. Pierw- 
sze obrazki wyglądają obiecują- 
co i pokazują, że obawy fanów 
są nieuzasadnione, bo dużo 
więcej na nich budynków niż 
społeczeństwa. Ludzi na ulicach 
jest tak mało, że większość po- 
kazywanych miast o różnych 
stylach sprawia wrażenie wy- 
marłych. Ale nie wyciągajmy 

za daleko idących wniosków. 


: NAJWIĘKSZE RYZYKO: że część fanów 
: serii, przyzwyczajona do klasyki, nie 
: zaakceptuje pomysłu na grę 


Urozmaiceniem mają być wy- 
zwania znane z poprzedniej 
części SimCity. Od sposobu ich 
rozwiązania ma zależeć, czy 
wyjdą na zdrowie czy zaszkodzą 
miastu. Będziemy sobie radzić 

z sytuacjami kryzysowymi, na 
przykład buntem obywateli mia- 
sta przeciw naszym rządom. 
Temperatura dyskusji miłośni- 
ków gry z programistami była 
tak wysoka, że doszło do gróźb. 
Po ujawnieniu większej porcji in- 
formacji w lipcu i sierpniu zoba- 
czymy, czy ludzie z Tilted Mill 
skończą tak źle jak niektórzy po- 
łudniowoamerykańscy piłkarze 
po przegranych meczach. Fa- 
nom radzimy powściągnąć 
emocje, szkoda byłoby zejść na 
apopleksję przed premierą. M 


kro: Autumn Moon Entertainment 
KIEDY: koniec 2007 
LINK: http://www.amegames.com/vs/ 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
; krótkie i coraz krótsze odcinki, 
robione pod nabijanie kasy 


Weterani przygodówek tworzą klasyczną grę pełną wampirów 
i czarnego humoru. Zapowiada się ciekawie, tylko szkoda, że 
cała zabawa ma być sprzedawana w częściach 


CZ EGISNE = | 
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7 mi. ZZA |< DAE ZĘ f | PAZZÓZWOÓZ >| 1% z; 
Jak to dobrze że byle krzyż to jeszcze nie | 
rucyfiks, nie dałoby się gry obsługiwać | 

std = m 


OLD + NEW SCHOOL 


s - . 7) (4 
erogów może zrujnować 


Za dużo ruskich pi zęoje ró 
urodę tak samo jak za dużo EA 


| tekst 
| sir haszak 


szpera 


(To: Creative Assembly 
KIEDY: |V kwartał 2007 


LINK: www.totalwar.com 


OJCZYZNA W POTRZEBIE 


Ten dodatek da nam kontrolę nad państwami, które do krajów 
wcześniej obecnych w Medievalu przystają jak Tinky-Winky 
do światopoglądu naszej konserwatywnej prawicy 


każdej z czterech 
nowych kampanii 
jest choć jeden ro- 
dzynek nie podda- 
jący się dotychcza- 
sowym klasyfikacjom. 
W kampanii Brytania startującej 
w 1258 roku Anglia jest hege- 
monem w całym dostępnym 
świecie, czyli na Wyspach Bry- 
tyjskich. Walijczycy i Irlandczycy 
powstają przeciw ciemiężcom, 
Szkoci w swoich ponętnych kil- 
tach mają dość unii, a wikingo- 
wie od północy ruszają na 
wszystko, co się rusza (a najbar- 
dziej ruszają się tam Szkoci). Do- 
tąd wszystko normalne. Okazuje 
się jednak, że grupa angielskich 
baronów chce obalić angielskie- 
go króla. Każde ze stronnictw 
walczących z Brytanią wykonuje 
zlecone przez nich zadania, by 
pozyskać ich dla sprawy. 


Czasu na decyzję będzie mało, 
bo brak barbarzyńców, pogan 
i innych odmieńców, kosztem 
których moglibyśmy się roz- 
wijać. Pozostaje szybki wybór 
sojuszy i napad na pechowca 
niepasującego do koncepcji. 


Księstwo Antiochii i Królestwo 


; Jerozolimy powstały w czasach 


krucjat. Gdy obejmujemy jedno 
z nich w 1174 roku, już od około 
100 lat walczą z naporem islamu 
z Egiptu i Turcji za pomocą jed- 
nostek krzyżowców i rycerzy za- 
konnych. Samodzielnie nie mają 
szans przetrwać, więc idą ręka 
w rękę. Ich armie budują osady 
zwane centrami władzy, które 


* dostarczają unikatowych jedno- 


stek, uzupełnień i relikwii. Moc 
tych ostatnich zwiększa cechy 
noszących je władców i daje 


| Zakuci w stal litewscy 
rycerze bili Krzyżaków 

— mieczami świetlnymi... 
to znaczy świetnymi 


im nowe umiejętności. Jeśli mają 
szczęście, przekażą je następ- 
com, jeśli nie, stracą w bitwie. 
Kampania Americas to smak no- 
madycznej odmiany cywilizacji 
w wersji hiszpańskiej. Lądujemy 
z Cortezem w 1519 roku w No- 
wym Świecie, podbijamy ziemie 
Apaczów, Majów, Azteków, Czi- 
czimeków, Tlaxcalan i Taraskan. 
Konkwistadorzy są nieliczni, 
więc liczą na przybywające po- 
siłki i zaopatrzenie. By je dosta- 


i że Polska będzie zredukowana 
* do roli sojusznika Litwy 


« Wielki Mistrz wybierany po 


śmierci poprzednika. Rycerze 
zakonni nie mają drzew gene- 
alogicznych, nie budują miast, 
za to sprawnie je podbijają. Re- 
krutują tylko chrześcijan, więc 
za armią idą księża nawracający 
pogan — bez konwersji nie moż- 
na odblokować najsilniejszych 
jednostek. W podboju pomagają 
im przygodni krzyżowcy, po- 
tomkowie europejskich rodów 
szlacheckich. Ich dobre wyko- 
rzystanie jest zakonowi sowicie 
wynagradzane przez papieża. 
Litwini mają początkowo armię 
opartą na sieci świątyń, w któ- 


ZA ARMIĄ ZAKONU KRZYŻAC- 
KIEGO IDĄ KSIĘŻA: BEZ NAWRACA- 
NIA NIE DA SIĘ WERBOWACW 


wać, zdobędziemy prestiż, wy- 


« konując misje, zwyciężając 


i wchodząc w koalicje. Te ostat- 


(nie dają też zaciągi miejscowych 


najemników i ułatwiają zawiera- 
nie traktatów handlowych. A to 
dalej zwiększa prestiż i szanse 
odkrycia potężnych... starożyt- 
nych relikwii (czyżby kopiowanie 
własnych pomysłów?). 
Miejscowi bronią się za pomocą 
swych kapłanów i składania 
wrogów w ofierze bogom, ale 
mogą też przejąć technikę od 
wrogów i zrobić z niej użytek. 


Ostatnia kampania zaczyna się 
w 1250 i dotyczy przymusowej 
chrystianizacji Prus i Litwy. Wy- 
stępują w niej dwa całkiem nie- 
normalne kraje: Zakon Krzyżacki 
i Litwa. Zakon to państwo opar- 
te na religii. Jego przywódcą jest 


rych rekrutują elitarne jednostki 
religijne. Gdy ich opór osłabnie, 
mogą przyjąć chrześcijaństwo, 


co pozwoli im rozbudować mia- 


sta i wznosić nowe budynki, ale 
nie zmniejszy zapału Krzyża- 


- ków do „nawracania pogan”. 


A gdzie Polska? Będzie w tej 
kampanii obok Nowogrodu, Danii 
i $więtego Cesarstwa Rzymskie- 
go (tym ostatnim nie można bę- 
dzie grać). Zaniepokojeni margi- 
nalizacją Polski gracze z portalu 
www.totalwar.org.pl stwierdzili, 
że w podstawowej grze stała 
nam się krzywda nie mniejsza niż 


ś_ przy odrzuceniu systemu pier- 


wiastkowego w Brukseli i wysto- 
sowali petycję do CA i SEGI o na- 
prawienie szkód moralnych, bo 
to przecież my wygraliśmy bitwę 
pod Grunwaldem. Miejmy na- 


_ dzieję, że krucjata o prawdę za- 


kończy się po naszej myśli. M 


MA 

__ Teh Krzyżak me 

sżłamany kręgosłup, 

Ptylko jeszcze o tym 

Wyszkolenie musiało być i : oe) ada a 

_ podstawą w wojsku litewskim. - Ke wychylić głowy bez 

Trzymanie w tej samej pozycji > ; konsekwencji 

broni przez wszystkich = 

członków oddziału nie jest 
rzeczą prostą w obliczu wroga 


Barbarzyńska horda (ci z rogami) szturmuje 
zamek cywilizowanych Litwinów (ci w cywilu) 
* Ai h RE "RĘCE 


Kto robi: City Interactive 


| Graliśmy w: wczesną, ale stabilną betę 


Kto wyda: City Interactive 
Kiedy wyda: sierpień 2007 


 JAKCJED 


ydawcy zdają : zostało zmienione. Ale w Polsce 
sobie sprawę | lubimy przegranych bohaterów, 
z tego, że więc u nas Sven Mortyr powra- 
markę Mortyr : ca jak kiedyś. Tylko gra jest 
ma przerąba- : lepsza i na engine'ie Chro- 
nie słabą. i me'a. Aha. Sam Sven Mortyr 
Przynajmniej : — niegdyś Norweg — zmienił 
a Zachodzie — dlatego tam ma : obywatelstwo na nasze. 
w nazwie coś o sekretnych : 
operacjach na froncie, : $WEN ZE STENEM 
a nazwisko 
> głównej 
B. postaci 


: ny partyzant na tyłach, w środ- 
ku i po bokach wroga, robi dy- 
wersję. Pierwsza misja zaczyna 
się przed obstawionym faszy- 
stami mostem, za którym stoją 
elegancko zaparkowane czołgi. 
Szturmować się nie da, za dużo 
wrogów. Czerwona strzałka na 
środku ekranu mówi mi, że 


= dam się, biegnie czterech. 
Dwóch kładę trupem z kilku- 
dziesięciu metrów, potem bie- 
gnę do trzeciego, a ten... rzuca 
we mnie granat z dwóch me- 
trów. Ja uciekam, on nie widzi 
takiej potrzeby, więc po samo- 
bóju prowadzę z Niemcami 4:0. 


| ««NAZISTOWSKIE ŚCIERWO PADA PO 
| JEDNEJ-DWÓCH KULKACH, A GIWERY 
| SĄCELNE JAK RENATA MAUER” 


A 


W ROLACH GŁÓWNYCH 


jopozy ij 


Mortyr jest jak Gołota: wyśmialiśmy go lata temu, ale wciąż 
chcemy oglądać. Specjalnie dla najwierniejszej publiczności 
niegdyś Norweg Sven założył więc czapkę z orzełkiem 


i Ten sam patent nad rzeką, jak 

; któryś ma wpisane w głowie 

+ granaty, to nie wyciągnie splu- 
; wy, dopóki wszystkich nie wy- 

i rzuci. Przebijam się do obozu, 

; w którym za każdym rogiem, 

i w każdym baraku, przy każdej 

; przeszkodzie kryje się wróg. 

i Skryptowani (to nie zarzut) fa- 

: i szyści wbiegają na pozycję, gdy 
+ Akcja jest prosta. Mortyr, samot- : 
; miejsca, a potem walą ile wle- 

| zie. Z amunicją ani apteczka- 
| mi problemu nie ma, leżą 

i. wszędzie, więc biegnę z wci- 

;_ sniętym Shiftem jak Rambo i fa- 
; szeruję ich najpierw z karabinu 
i maszynowego (dwa typy), 

;- a potem jeszcze z shotguna, 

ś_ który jak w wielu strzelaninach 
« mam pójść bokiem, ale po chwi- ; 
li za plecami słyszę strzały. Oglą- : 
£- Sam granatów używam rzadko, 
; bo prawdę mówiąc nieczęsto 

: się przydają. Gra jest dość ła- 

ł twa, nie mówię, że Serious Sam 
£- przyjechał w niej na wojnę, ale 
i to typowa zręcznościowa strze- 
i |anina, w której przeżywa się 

i sporo strzałów nawet z bliska, 


; z dwoma levelami 
Link: www.city-interactive.com 


przechodzę do odpowiedniego 


rządzi, tu nawet na duży dy- 
stans, bo ma mały rozrzut. 


za to nazistowskie ścierwo pada 
po jednym-dwóch kulkach, a gi- 
wery są celne jak Renata Mauer, 
więc trzeba tylko pamiętać 

o przeładowaniach. Zresztą po- 
ziomów da się nauczyć na pa- 
mięć, bo wróg zawsze siedzi 
w tych samych miejscach, nie 
flankuje, nie reaguje na wy- 
rzynanie kumpli, rzucane gra- 
naty czy tłuczone szyby. Dla- 
tego gdy zabili mnie parę razy, 
po loadzie szedłem jak po swo- 
je. Gra ma swoisty urok, odstre- 
sowuje, ale wiele osób uzna ją 
za mało ambitną. 


TRZY W JEDNYM 


Poza biegiem naprzód z palcem 
na spuście robi się tu inne rze- 
czy. Wersja, którą ogrywałem, 
miała tylko dwa poziomy. Pierw- 
szym celem były czołgi w bazie 
Niemiaszków. Wejście do nich 
stanowił hangar, w którym za 
remontowanymi maszynami 
czaili się niemrawi strażnicy, 

a drzwi trzeba było odblokować 
dwoma przełącznikami wskaza- 
nymi palcem we wprowadzają- 
cej animacji. Ze zdetonowaniem 
Tygrysów też nie było proble- 
mu, bo nie miały ochrony, 

a miejsca na ładunki zostały 
podświetlone. 


i kawiej. Obóz zaczęły atakować 
| czołgi, sztuk dziesięć. Siadłem za 
+ działo i wygarniałem z niego 

; w majaczące na horyzoncie sy|- 
; wetki. Fajny moment, takie 

i przerwy zawsze robią wrażenie, 
; mam nadzieję, że w grze będzie 
; ich więcej. A potem złapali mnie 
; Niemcy, więc podniosłem ręce 

| do góry i pojawił się napis: mis- 
i sion completed. Ze co? 

; Fabuła ogólnie jest pokazana 

i mało obrazowo, nie wykorzy- 
| stano do tego niestety prze- 

: rywników filmowych, muszą 

i je zastąpić tekstowe wprowa- 

; dzenia podczas wczytywania le- 
_veli i komentarze Mortyra. 

i A szkoda, bo potem znalazłem 

; się nagle w jadącym pociągu, 

; w którym przedzierałem się 
przez kolejne przedziały, skaka- 
; łem po dachach i wyrzynałem 

i brunatnych pasażerów. Niestety 
; w trakcie podróży zrobiło się 

: trochę nudno: tu naprawdę 

; idzie się do przodu i robi ciągle 
i to samo. Na szczęście na końcu 
; etapu był karabin maszyno- 

| wy, a nad lokomotywą poja- 

i wiły się bombowce. Nie wiem, 
i co było dalej, bo ginąłem za 

: każdym razem — to trudniejszy 


moment. Mimo to mam dobre 


i chy, da sporo radochy. m 


Gra podkreśla, że nie wszyscy Niemcy Ę 
chcieli walczyć na tej wojnie 


Akcje dywersyjne 
sympatyczne misje 
radosna rozwałka 


Jeśli gra będzie taka, to: 


Hans popełnił jeden błąd — spojrzał wrogowi 
w oczy. | nie mogł już ściągnąć spustu 
cz" a WY 


| 
| 
| 


Kontynuacja strzelaniny sprzed dwóch lat 
wyprowadza akcję z podziemnej bazy na ulice 


4 


- ale to nie oznacza większej swobody 


ręku mam ka- 
rabin M4, pod 
ręką — dwóch 
czekających 
na akcję żoł- 
nierzy. Jest 
noc, właśnie 
wysiedliśmy z Hummera na 
skraju miasteczka opanowanego 
przez eksperymenty ze Strefy 51 


leżą na glebie i wrócą do akcji. 
To nie jest zabawa w przykleja- 
nie się do osłon (w ogóle nie ma 
takich opcji), a quake owe tańce 
wokół przeciwników. 


REŻYSERIA: MIDWAY 

Starcie to pieczołowicie ustawio- 
ne widowisko. Duży reborn wła- 
śnie zabija kierowcę, wyrywając 


(ITOWARZYSZOM WYDAJE SIĘ 
ROZKAZY JEDNYM KONTEKSTO- 
WYM PRZYCISKIEM W 


— biomechaniczne reborny, mie- 
szanki ludzi i obcych. Widać, że 
wycieczka będzie liniowa: je- 
dyna droga to tylne wejście do 
stacji paliw. Przy drzwiach mój 
celownik zmienia kształt — mogę 
kazać kolegom je otworzyć. Jed- 
nym kontekstowym przyciskiem 
każe się towarzyszom iść we 
wskazane miejsce, zdjąć wroga, 
podnieść broń czy obsadzić po- 
jazd. Ale zwykle rzucimy się do 
akcji, wiedząc, że ruchliwi kole- 
dzy bez proszenia zrobią to sa- 
mo. I że nie mogą zginąć: po- 


drzwi. Fruwające pociski obu 
stron zostawiają świetliste smu- 
gi, betonowe filary dachu zmie- 
niają się w ogryzki. Ktoś trafia 
w dystrybutory z paliwem, eks- 
plodują stojące obok samocho- 
dy. Pięknie, ale poza wyzna- 
czonymi okazjami strzelanie 
do aut kończy się chwilowym 
zapaleniem podwozia. Da się 
rozstrzelać automat z napojami, 
ale żarówki latarni już nie. 

Po wytłuczeniu hybryd wchodzę 
na skrzynkę z amunicją i znów 
mam trzy granaty oraz full poci- 


Zapalenie mózgu to w wypadku tyci 
kleszczy najmniejsze zmartwienie ; 


* Graliśmy w: demo konsolowe 
* Link: www.blacksitegame.com 


Kto robi: Midway Studios 
Kto wyda: jeszcze nie wiadomo 
Kiedy wyda: wrzesień 2007 


sków. Do następnego obszaru 
wiedzie jedyna słuszna de- 
seczka, bo wraki i rupiecie gi 
blokują drogę. Tam wy- 
skakują na nas przero- 
śnięte pluskwiaki — towa- 
rzysze biegną im na spo- 
tkanie, a ja przykładam ka- 
rabin do policzka (lekki 
zoom) i grzeję z drugiego planu. 
Wbiegamy do miasta i w ziemię 
uderza organiczny pocisk. Roz- 
winie się w wielkiego czerwia, 
nosiciela nowych wrogów... 
ale dopiero w pełnej wersji. 
Tam ujrzymy też robale 
wyskakujące z ziemi 

i plujące kwasem, pojeź- 
dzimy Hummerami i te- 
renówkami, postrzela- —. 
my ze śmigłowca, od- $> 
palimy sieciowy tryb 43 
współpracy albo zwy- 
czajowe zabawy multi. 
Demo błyszczy shaderami, cie- 
szy porządnymi powierzch- 
niami i twarzami kolegów. 
Ale czy nie będzie nam za 
ciasno w tak mocno 
skryptowanej rzeczy- 
wistości? M 


4| obcy! 


xĘ liniowa! 
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Kto robi: Cyanide 
Kto wyda: Techland 
Kiedy wyda: wrzesień 2007 


Kuj magmę, póki gorąca. 
Kuj, kuj, kuj, kuj, kuj... 


o zobaczeniu Lokiego 


| Graliśmy w: wersję beta na pokazie 
* u producenta 
| Link: http://www.loki-game.com/en/ 


jak łatwo się domyślić celuje 


Pierwsze złe wrażenie zatarte przez 
drugie lepsze. Ta gra może uratować 
gości ciągle napinających w Diablo 


runami) będzie jak przenośna 


potrzebne jest jakieś 80 (!) go- 


Ą po raz pierwszy mia- 
Ę Jem centralnie nega- 

7 tywne wizje. W trakcie 
SA wizyty wy- 
dawcy tłumaczyli się, 
że to była wczesna 
wersja alfa i właściwie nie wia- 


w nuke'owaniu ogniem, Grecja 
wystawia skrzyżowanie zabój- 
czyni z łuczniczką, a aztecka 
szamanka jak druid posługuje 


burza rażąca błyskawicami. Bó- 
stwa wszelkich maści będą 

zresztą grały pierwsze skrzypce. 
Intryga wiąże się z postacią Lo- 


(GDY ZACZNIEMY OD NOWA NA WYŻ- 
SZYM POZIOMIE TRUDNOŚCI, NOWA 


dzin — to okaże się, że mamy 
do czynienia z grą już nie 

na długie zimowe wieczory, ale 
na zimę atomową. 

Sterowanie wymaga jeszcze tu- 
ningu. Grafika jest szczegółowa, 
zbroje i bronie błyszczą, a bos- 


domo, czemu mi ją pokazano. 
Po czym zabrali się do przeko- 
nywania, że Loki jest jednak 
znacznie lepszy niż myśla- 
łem. | przyznaję — jest. 


MŁODSZY BRAT 
Nadal mamy je czynienia 
z klonem Diablo, w którym ste- 
rujemy poczynaniami czwórki 
bohaterów. Nordycki barbarzyń- 
_ ca to specjali- 
sta od lania 
się wręcz, 
egipski mag 


« 


BĘDZIE TEŻ CAŁA OPOWIEŚĆ! W 


się magią i zmienia formy. 
Każdy z bohaterów poświęci 
się jednemu z trzech bóstw, 
przeznaczając punkty umiejęt- 
ności na rozwijanie zabójczych 
patentów. Na przykład Greczyn- 
ka wyspecjalizuje się w rzucaniu 
dyskami, a nordyk sprzymierza- 
jąc się z Thorem (ten od młotka 
trzaskające- 


go pio- 


kiego, boga rozróby kombi- 


nującego, jak zrobić Ragnarok. 


ŻYCIE PO ŻYCIU 
Dla każdego 

z bohaterów 
przygotowano 
inną opowieść. 
Nasze wybory 
będą wpływały 
na rozwój sce- 
nariusza, 

a po skończeniu 
gry na jednym 
poziomie trud- 
ności rozpocz- 
niemy ją 
od nowa 
na kolejnym, > 
przy czym... no- | 
wa będzie też 2 
cała opowieść. Tak! Dopiero 


kończąc Lokiego na wszystkich 
trzech poziomach zaawansowa- 
nia, poznamy całą historię. Jeśli 


dorzucimy do tego liczby 


— na ukończenie gry na jednym 


"a poziomie trudności 


sowie robią kolosalne wrażenie. 
Spotkamy plejadę mitologicz- 
nych celebrities, w tym Zeusa, 
Quetzalcoatla (azteckiego pie- 
rzastego węża) czy Seta wyrwa- 
nego z drzemki. Ten klon Diablo 
nie ma genetycznych wad. H 


Taki duży 


usek, a mamusia ągle 


wkłada ec atak pieluszki? 


LOKI 


masa wypasionych sprzętów 


a długi czas is rozgrywki 


ER zróżnicowane posbiejć 


błędy w sterowaniu 


/ Jeśli gra będzie taka, to: 


| 


szystkie znaki 
na niebie 
i ziemi wska- 
zują na to, że 
Quake Wars 
Enemy Terri- 
tory będzie 
hitem. Akcja gry toczy się za 
mniej więcej 60 lat, w trakcie 
pierwszej inwazji stroggów na 
. Ziemię. Obce hordy zalewają 
nasze lasy, pola i miasta, bez- 
litośnie stroggifikując poko- 


ganizacja GDF, która ma stawić 
czoło zagrożeniu. Opowiastka 


nanych ludzi. Do boju rusza or- : 
; polach bitwy. Czasem trzeba 

; coś zniszczyć, czasem wybudo- 
wać albo przejąć od przeciwni- 


mocno nawiązuje do tematów 


tego nie kupiłem. 


' MIAZGA ZESPOŁOWA 


i Zasady oryginalnego Enemy 
i Territory właściwie się tu nie 
i. zmieniły — nadal działamy 


z kolegami, realizując cele na 


ka. Na jedynej mapie, którą 


| można było testować w trakcie 


> Strażak zapobiega pożarom lasu, HR 
| podpalając podpalaczy zawczasu 


Kto robi: Splash Damage 


Kto wyda: Cenega Poland 
Kiedy wyda: jesień 2007 


ENEMY TERRITORY 


Setki pełnych serwerów, tysiące zadowolonych użytkowników. : 
Ruszyła beta jednej z najbardziej oczekiwanych strzelanin 
sieciowych tego roku. A ja się nie jaram... 


i i bety, GDF atakował bazę strog- 
| z Quake Ili raczej nie odgrywa ; 
; większej roli w rozgrywce. Fani 
i zauważą oczywiście całą masę 
mrugnięć okiem, a pozostali na- 
; sycą się futurystycznym klima- 
i tem. Ja niestety nie, bo zupełnie 


gów. Najpierw ludzie zdobywali 


i niewielki posterunek, w którym 
i inżynierowie musieli wybudo- 
+ wać dysruptor EMP, czyli urzą- 
i dzenie, które wyłączy zapory si- 
i łowe w głównej bazie. Do po- 
;. sterunku można dostać się tylko : 
; małymi furtkami w murze, przez : 
które ciężki sprzęt jak czołgi 


i czy wozy opancerzone się nie 
| przeciśnie. Aby zapewnić sobie 
; wsparcie, najpierw wysadzamy 


więc potężne 
drzwi. Wtedy moż- 
| na już wbijać się 
bez przeszkód, je- 
śli pominąć masę 

| stroggów i ich 
ciężki sprzęt. 
Gracze mają do 
wyboru pięć klas, 
EJ które są wspólne 
dla obu frakcji. 
Mają co prawda 

| inne nazwy i nieco 
różnią się uzbroje- 
niem, ale pełnią 
dokładnie tę samą 
rolę na polu bitwy. 
| Mamy więc sztur- 
| mowców, którzy 

"| wybierają z arse- 
nału aż czterech 
broni podstawo- 
wych. Ich funkcja 


3 Graliśmy w: zamkniętą betę multi- 
playerową 
Link: www.enemyterritory.com 


jest dość oczywista. Medycy 


+ wskrzeszają poległych i dołado- 
i. wują zdrowie, a o złożonych za- 
; daniach inżynierów już wspo- 

; mniałem. Jest jeszcze żołnierz 

i wsparcia, który rozdaje amuni- 
i cję i wzywa najpotężniejsze 

ji bronie w grze takie jak nalot 

i czy działo orbitalne oraz szpieg. 
+ Ten ostatni może przejmować 
powłoki poległych żołnierzy 

: j siać zniszczenie wśród niczego 


niespodziewających się prze- 


+ ciwników. Szpieg jest szczegól- 


i nie zabójczy w internetowym 

i free for all, czyli swobodnej roz- 
i wałce, bowiem wobec braku 

; komunikacji z pozostałymi 

i członkami zespołu łatwiej jest 

i. mu się ukryć w tłumie. 


; PIĘKNY CHAOS 

| W założeniu całość ma być połą- 
czeniem dynamicznej rozgrywki 
; z Quake'a i złożonych zasad 

i z Enemy Territory. I choć pew- 
nie narażę się quake' owym fan- 
; bojom, dla mnie Battlefield na- 
; dal miażdży konkurencję. Mój 
i główny zarzut pod adresem gry 
| to chaos. Chaotyczna oprawa, 

; chaotyczna walka, chaotyczny 

i interfejs. Na ekranie wyświetla- 
na jest jakaś mozaika informacji, 
j które są równie przydatne co 

i rozpraszające. Postacie graczy 

+ nikną na tle drzew i zielono-brą- 
i zowego podłoża. Oczywiście Se- 
| wer to tylko jedna mapa, jednak 
i oprawa graficzna Enemy Terri- 


tory na razie niezupełnie mi 
odpowiada. Choć nie wolno 
przeoczyć Świetnie cieniowa- 
nych modeli żołnierzy, fajnych 
pojazdów i wielkiej płynności 
rozgrywki. 


NIEREALNY JAK QUAKE 


Jeśli ktoś szuka gry, która w re- 
alistyczny czy choćby zbliżony 
do wyobrażalnej rzeczywistości 
sposób odwzorowuje walkę 

w futurystycznych dekoracjach 
to.w QW ET znajdzie jej dokład- 
ne przeciwieństwo. Dynamika 
starć jest bardzo zbliżona do 
tej z ostatnich części Quake'a. 
Dla fanów starego Enemy Terri- 
tory nie powinno to stanowić 
przeszkody, ale wszystkich 
innych może odrzucić. 

Dobór broni też jest dla mnie 
dyskusyjny, zwłaszcza w wy- 
padku GDF. Giwery nie brzmią 
jak trzeba, tylko jakoś tak dzi- 
wacznie terkoczą. Do tego szko- 
da, że wszystkie klasy mają 
wspólną część arsenału. 

Tej grze oczywiście nie zaszkodzi 
moje narzekanie. Komentarze 
graczy są entuzjastyczne, a pro- 


4) Dełend EMP Bisugior 


res sp tą żale iiaa. 


jes <Bekje SG lAccunced Lac 


+_ 


Jatitttator 


i nie. Obiektywnie patrząc, QW ET 


3 wykonując złożone zadania. Mo- 


Do czasu następnych mistrzostw ||| 
elkiej piłki błąka się po świecie | 


blem leży raczej po mojej stro- 


to dynamiczna, porządnie wy- 
konana strzelanina, w której 
gracze współpracują ze sobą, 


że więc coś tracę, ale dla mnie 
stroggonoff jest za zimny. IB 


QUAKE WARS 
ENEMY TERRITORY 


sensowna rozgrywka 
dynamiczna akcja 
sprawny engine 


xĘ odpadam 


Jeśli gra będzie taka, to: 


Po. ejście do pionierskiego przelotu pod kanałem 
La Manche utrudniały przeszkody prawne i drzewne 


Ba 
Bicie En 


Triumph Studios 
Codemasters 
wakacje 2007 


PAN ZNISZCZENIA 


Na obiad masakra owiec, na kolację 
palenie niziołka - kto by pomyślał, 
że czynienie zła jest takie fajne! 


Pana ciemności kamera pokazu- 
je zza jego pleców, wszystko.po 
to, żebym się dobrze czuł, wi- 
dząc wielkiego kolesia z topo- 
rem zakutego od stóp do głów 
w stal (obowiązkowe płonące 
oczy w zestawie). Gdy trzeba, 
mogę zdzielić kogoś przez łeb 
siekierką, ale nie o to chodzi: 
> to nie ja mam sobie brudzić 

5 ręce, ale właśnie moi wyba- 
wiciele, którzy bez chwili wa- 
hania pędzą na pewną śmierć, 


mpy otwierają trumnę, 
w której leży mroczny 
pan — czyli ja. Przez 
mgłę widzę gremlino- 
podobne twarze, już za 
chwilę mam hełm na 
łbie i mogę wyruszać 
na podbój świata. No do- 
Ń bra, najpierw podbiję pa- 
rę łączek. By siać pokorę, 
5Ą mroczny władca musi 
mieć ją w sobie. 


gdy tylko sobie tego zażyczę. 
W końcu jestem mrocznym 
« władcą, a oni głupimi impami. 


DO BOJU, SŁUDZY! 


Na początku nie możemy przy- 
zywać ich zbyt wiele, ale po 
pewnym czasie 
gra podwyższa 
limit. Zwykle gi- 
ną jak muchy, 
szczególnie gdy 
poślemy je na 
* zbyt liczne gru- 
py przeciwni- 
ków, ale każdy 
zabity wróg 

: zwiększa zapas 
możliwych do przywołania im- 
pów. Gdy nasza armia pokurczy 
zbiera bęcki, z dumą schowaną 
w kieszeni truchtamy do najbliż- 
szej bramy, skąd błyskawicznie 
wyciągamy nowych żołnierzy. 
Warto ich oszczędzać, bo no- 
wo przybyli nie są w ogóle 
uzbrojeni i mają istotnie niższą 
wartość bojową od zaprawio- 
nych w bojach stworków. 


j Ostatnie zdjęcie Stonehe ge, 
u dołu widać podejrzanego 


wersję demo na PC 
« www.codemasters.com/overlord 


Uzbrojenie dla nich zdobywa 
się w kapitalny sposób. 

Otóż impy jako stworzenia 

o ekhem... alternatywnej inteli- 
gencji podnoszą wszystko, co 
im wpadnie w łapy i jako tako 
da się wykorzystać w charakte- 


IMPY GINĄ JAK MUCHY, ALE KAŻDY 
ZABITY WRÓG ZWIĘKSZA LICZBĘ 
GOTOWYCH DO PRZYWOŁANIA 


rze oręża lub pancerza. 

W związku z tym cała armia 
wygląda zasadniczo niepo- 
ważnie, a już kiedy zaczynamy 
się przebijać na przykład przez 
pole dyń, po prostu nie sposób 
nie spaść z krzesła ze śmiechu: 
horda pokurczy uzbrojonych 

w tyczki od dyń i poubieranych 
w kawałki skorup wygląda nie- 
realnie pociesznie. 

Uzbrojenie wyrażane jest pro- 
centowym wskaźnikiem, dzięki 
któremu wiemy, o ile już 
wzmocniliśmy naszych malu- 
chów względem punktu wyj- 
ścia. To właśnie podnoszenie 
sprawności armii dopinguje 
nas do jak najdokładniejszego 
badania kolejnych poziomów, 
bowiem w dzbankach, skrzyn- 
kach czy beczkach kryje się cała 
masa sprzętu podnoszonego 

w rytm chóralnych gratulacji, 
które stworki składają sobie na- 
wzajem. Oczywiście w obowiąz- 
kowym przyspieszonym tempie. 
W dalszej części gry pojawiają 
się inni podwładni — nie miałem 


jeszcze okazji ich zobaczyć, ale 
jeśli będą choć w połowie tak 
komiczni jak impy, zabawa bę- 
dzie fantastyczna. 


STERUJĄC ŚMIECHEM 


Sterowanie jest przeniesione 
żywcem z konsoli i mi to prze- 
szkadza, bo kamera za wolno 
reaguje na ruch myszki, a over- 
lord za bardzo ślamazarnie skrę- 
ca, by iść w pokazywanym nią 
kierunku. To mały problem, bo 
często musimy go dobrze usta- 
wiać, by użyć czarów, którymi 
da się zasiać popłoch na polu 
walki. Taki łan zboża z oddzia- 
łem niziołków w środku aż prosi 
się o fireballa... 

Grafika jest pocieszna, przypomi- 
na tę z Fable'a. Potworki i ludzie 
są cudownie przerysowani, a ich 
animacje to mistrzostwo świa- 
ta. Pal sześć już tych impów 


BYC TYM ZŁYM 


Rzadko mamy okazję grać kimś 
złym, kto niszczy dobrych. Kla- 
syka to oba Dungeon Keepery 
— tak planowaliśmy loch, by jak 
najwięcej śmiałków pożegnało 
się w nim z życiem. Do dziś kul- 
towa. Nieco świeższe podejście 
miał Evil Genius (prosty tytuł, 
nie?), w którym stawało się 

na czele nieco groteskowej 


przestępczej organizacji i szkoli- 


ło agentów do walki o domina- 
cję nad światem. 


Sprzyjające złu środowisko poznajemy po 
odpowiednim wyrazie twarzy płaskorzeźb 


w dyniach, ale oni do- 


datkowo wskakują prze-|iB | 


ciwnikom na karki 

i okładają ich po łbach! 
Nawet masakra owiec 
nie wygląda złowrogo, 
tylko śmiesznie. Ale to 
dobrze, bo osadzenie tej gry 

w poważnym klimacie nie byłoby 
fajne. Autorzy zresztą dbają o to, 
żeby żadna organizacja burząca 
się na gry nie miała się do czego 
przyczepić i choć za zabijanie 
niewinnych dostajemy mroczną 
energię, im mniej jest naszych 
wyznawców (czy tych, którzy 
się nas boją), tym mniejszą 
mamy moc. W teorii, bo na ra- 
zie ten system nie działał. 
Overlord to totalnie zabawna 

i relaksująca młócka, w której 
przez większość czasu gry ob- 
serwujemy kłębiący się tłum, co 
jakiś czas przysmażając komuś 


. [ Mam nadzieję, że przychodzisz 
w sprawie ogłoszenia o pracy 


4 


" 


4 


osobiście tyłek albo 
ostatecznie wkraczając, | 
by sprzątnąć niedobit- 
ków. Albo zemknąć, 
gdy siły wroga okażą 
się na wyższym pozio- 
mie przytłaczające. Mia- 
łem wiele obaw co do 
tego tytułu. Sądziłem, 
że będzie nudny i nie- 
szczególnie odkrywczy. P> 
Dostałem grę radosną, 
fajną i tak świeżą, 
jak kiedyś był Dun- 
geon Keeper. H 


OVERLORD | 


bezstresowy klimat 
kapitalny humor 
nieskończoność impów 


: ż ". 
SS= 4 
Ę > eśli gra będzie taka, to: zło powróci na 


putery w triumfalnym pochodzie 


1em na twarzy | 
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| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
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* 1 GB RAM (DX10), napęd DVD, karta 
; 256 MB lepsza niż GeForce 6600 


| MULTIPLAYER: jest, do 16 osób 
* LINK: www.lostplanet-thegame.com 
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tekst 


cy zabili ta- 
tusia. Uuu, 
mają przerą- 
bane. Na ich 
nieszczęście, 
Wayne jest 
domorosłym ekspertem 
nia i przeżycia w ekstremalnych 
warunkach. Przyda mu się 
bo znajduje się na kolonizc 
nej przez ludzi planecie, ni 
rej nie dość, że ciągnie po no- 
gach jak na Syberii, to jeszcze 
nasi natknęli się na akridy, wy- 
| jątkowo paskudne mutacje 
robali. | nawet by się wycofali 
z powrotem na Ziemię, gdyby 
nie okazało się, że ciała obcych 
magazynują energię cieplną 
| w wygodnej płynnej formie nie- 
| znanej dotąd fizyce (no, może 
poza Rosją). Jest ona wyjątkowo 
cenna wobec panującego na 
planecie nieludzkiego mrozu, 
a w dodatku regeneruje powło- 
kę ochraniającą ciało. 


BLASK DEKORACJI 
Ludzkość rozpoczyna więc se- 
zon polowań, ale nie jest tak ła- 
two, bo do gry wchodzą też 
śnieżni piraci (kolesie, którzy 
byli tam przed nami), Źli na- 
ukowcy oraz dramat moralnego 
niepokoju ze zdradą w tle. Tak, 
tak, japońska do bólu historia 
Lost Planet uczyła się tragedii 
w Wenezueli, ale dobrze się ją 
ogląda, bo engine' owe prze- 
rywniki są śliczne i kapitalnie 


42. 


W CIENIU WYGL 


LOST 


ayne' owi ob- - 
mechów, strzela- - 


' poziomu... 


info 


zrobione. Szczególnie pod Di- 


" rectX 10, który wyciąga z gry 
- nieśmiertelne piękno — cienie, 
- HDR, odblaski, rozmycia, tekstu- - 


ry... Rainbow Six Vegas wy- 


' gląda przy tej grze, jakby był 
- przestarzały, zwłaszcza kiedy 


eksplozje podnoszą fontanny 
śniegu i udaje się zbliżyć do 
przeciwnika na tyle, by stwier- 


- dzić, że ma jakość modeli w fil- 
_mowych Transformersach. Moż- 
_ na by to puszczać w kinie. 


"A NA SCENIE ZIMA 


Gdyby tylko gra dorosła do tego 
Niestety Lost Planet 
stoi w rozkroku między strzela- 
niną, w której główną bronią są 
małe mechy, a grą bardziej tak- 


* tyczną, gdzie niby mamy tępić 


wroga z przyczajki. Efekt jest ta- 
ki, że przeciwników zbyt często 
jest mało, a starcia wyglądają 
tak, że nawet jeśli wybiegamy 
na wielu gości, to nie przej- 


To najładniejsza gra, w jaką w życiu grałem. I mniej więcej 
setna pod względem grywalności, bo mechy i dobre walki 
z gigantycznymi bossami nie ratują nudy 


mując się ich strzałami, likwi- 
dujemy spokojnie po kolei. Se- 


- rio, nawet walcząc z kilkunasto- 


ma piratami naraz, nie czułem 
się śmiertelnie zagrożony, bo 
są... przyspawani do swoich 
miejsc. Nie podbiegają, gdy się 
chowam, nie współdziałają, ma- 


że mógłby prz 


- uciekać, a nie próbować zabić. 


PLANET 


| EXTREME CONDITION 


_ energię, której czasem ma tyle, 
Płzyć dwuminuto- 
ostrzał z gatlinga. A ja 


= pierwszy raz zginąłem dopiero 


i to tylko dlate- 
ziałem, że 
przed wielkim robalem lepiej 


Grywalność podtrzymuj 
sowie i walki z nimi. Kończ 
każdy level, a przedtem mamy 
okazję do przygotowania się: na 
ziemi leży więcej sprzętu niż 


(GW KILKU POJEDYNKACH Z BOSSA- 
MI STOI SIĘ TYLKO NAPRZE- 
CIW I PRUJE Z GATLINGA 


ją zaplanowane ścieżki uników. 
Dobre jest tylko to, że czasem 
udają, że umarli, by potem za- 
skoczyć, wstając. Poza tym są 
jedynie mięsem armatnim. Tro- 
chę więcej problemów sprawia- 
ją duże alieny, które i skaczą, 

ij czasem się zamachną kończy- 
ną... Ale za rzadko. Ta gra to 
poligon, na którym wróg jak- 
by walił ślepakami. Tym bar- 
dziej że Wayne zewsząd zbiera 


JAPOŃSKA FANTAZJA 


w Iraku, a w okolicy zawsze fru- 
wają niegroźne akridy, które 
można szybko zmienić w ener- 
gię. Dlatego do większości z nich 
podchodzimy w uzbrojonych po 
zęby mechach i kwestią do 
ogarnięcia jest tylko to, gdzie 
znajduje się słaby punkt. Jak 

u wszystkich większych przeciw- 
ników, jest to po prostu jakiś 
zbiornik na energię — odwłok, 
głowa, serce, umieszczone z bo- 
ku guzy. Niszczone, wypluwają 
z siebie ciepło, więc w pewnym 
momencie uruchamia się perpe- 
tuum mobile — walki nie są 
wymagające, bo to, co tra- 
cimy po postrzałach, odzy- 
skujemy po strzałach. 

Szkoda też, że nie ma tutaj 
żadnych interesujących pomy- 
słów. W zbyt dużej części poje- 
dynków z bossami wystarczy 
leniwie biegać na boki, pluć 

z gatlinga albo shotguna i ska- 
kać od czasu do czasu. Z tego 
kanonu wyłamuje się boss 

o nazwie Green Eye, który jako 


Mechy z motylkami łączy 
tylko jedno: Goci 


mej misji) sprawia w 
bo nie dość, że zb 


) 
u innych wielkich akridów. Kiedy 
wyskakuje się na solo z gigan- 
tycznym niby-pająkiem, niby- 
-krewetką, nad jego głową w ja- 
skini wiszą wielkie sople. Tak, 
najlepiej mu je spuścić na łeb. 
Potem można odstrzelić powoli 
nogi, by padł na wrażliwy pysk, 
ale nawet ta walka jest bardzo 
statyczna i można się prawie nie 
ruszać z miejsca. Fajna, bardzo 
fajna, ale statyczna. 


SPLEŚNIAŁA WISIENKA 
Wisienką na torcie jest jakość 
konwersji z Xboxa 360. Capcom 
puszył się, że będzie świetna, 

a nie ma nawet opcji wyjścia do 
Windows, więc trzeba się kata- 
pultować Alt+F4. Na ekranach 
tutorialowych objaśniających 
sterowanie mechami i wykony- 
wanie akcji specjalnych zosta- 
wiono też symbole pada, więc 
ciężko się połapać, jak latać czy 
zadawać ciosy. Duży zawód. M 


Lost Planet 
Extreme Condition 
najpiękniejsza 
gra na świecie _ Pea 


dobre patenty 


walk z bossami 4 
niecodzienny, 
ansawem  _ klimat 
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A może po prostu zrzucić 
milion ton DDT z orbity? 
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do 32 osób przez sieć 
http://ghostrecon.us.ubi.com/graw2/ 
zastąpi go kolejna część 


| ADVANCED WARFIGHTER 2 


Poprawiono niedociągnięcia poprzedniej części i zrobiono 
z gry dobrej grę wyśmienitą. Tyle że takie zmiany zwykle 
pretendują do miana obszernej łatki lub dodatku, nie sequela 
== 


odkradanie się cicha- 
czem do pozycji wro- 
ga lub przeprowa- 
dzenie zmasowanego 
ataku z hukiem arty- 
lerii i wsparciem śmi- 
głowców — wojna 

w GRAW-ie 2 jest świetna na 
wszystkich frontach. Czy to pa- 
sma górskie w Meksyku, wielko- 
miejska dżungla czy też pod- 
ziemne silosy rakietowe — kapi- 
tan Mitchell i jego Duchy wrócili 
do akcji i pokonają wszystkie 
przeszkody, by zapobiec odpa- 
leniu pocisków jądrowych przez 
meksykańskich rebeliantów. 
Wszystkie błędy wyprasowano, 
rozgrywkę poprawiono. Jest 
dobrze, nawet bardzo — nie- 
tety jest też bardzo krótko. 


GARSTKA PIONKÓW 
W MACHINIE 


Zamiast biegać samopas niczym 
Serious Sam, w Ghost Reconie 
trzeba ruszać głową. W każdej 


PRZEMYSŁ 
ZBROJENIOWY 
W AMERYCE 
- NIE PRÓŻNUJE, 
= DZIĘKI CZEMU JUŻ 
= W NIEDALEKIEJ 
PRZYSZŁOŚCI 
BĘDZIEMY MIELI 
| SZ JESZCZE BARDZIEJ 
| WYPASIONY 
E | RAR 
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misji wrogów jest bowiem co 
niemiara. Naszą najgroźniejszą 
bronią nie są więc futurystyczne 
karabiny, tylko umiejętność 
sprawnego dowodzenia od- 
działem oraz ewentualnymi 
jednostkami wsparcia. Przed 
rozpoczęciem każdego zadania 


Jedzie mi tu czołg? Może kiedyś 
jechał — teraz dzięki przenośnym, 
samonaprowadzającym się rakie- 
tom przeciwpancernym już nigdy 
nie usłyszymy tego głupiego po- 
wiedzonka. 


Próbę kradzieży Kamaza udaremnił 
patrol firmy ochoniarskiej Haubica 


warto bardzo uważnie przestu- 
diować szczegółowe mapki stra- 
tegiczne — to według nich do- 
biera się odpowiednich specjali- 
stów i ekwipunek. Są duże, 
otwarte przestrzenie? Pewnie 
będzie potrzebny snajper. Wróg 
zaatakuje jednostkami opance- 


rzonymi? Wtedy bierzemy ze 
sobą rakiety. Ale dobry oddział 
to tylko połowa sukcesu. Przez 
cały czas trzeba wydawać na- 
szym podwładnym rozkazy. 
Robi się to za pomocą menusika 
pojawiającego się pod celowni- 
kiem lub satelitarnej mapy tak- 

tycznej. Prowadzone naszymi boi 
światłymi wskazówkami Duchy 
zajmują odpowiednie pozycje, 
kryją ogniem oddział podczas 
szturmu lub niszczą nadjeżdża- 
jący czołg. To wojna — kto pośle 
snajpera na pierwszą linię ognia 
lub rzuci się na grupę trzydzie- 
stu przeciwników, ten straci 
człowieka albo cały oddział. 


EDNOSTKI 
AMOOBRONY 


Całe szczęście, że w krytycznych 
sytuacjach Duchy radzą sobie 
same — szukają osłon i odpowia 
dają zabójczo celnym ogniem. 
To samo można jednak powie- 
dzieć o przeciwnikach. W niczym 
nie przypominają bezmózgich 
automatów: wycofują się, kryją 
po wszystkich kątach, otaczają 
wroga i wzywają wsparcie. 


TYLKO DLA ORŁÓW I DUCHÓW 


Dowódca Duchów ma wbudowa- 
ną w okular funkcję wyświetlania 
obrazu z satelity, dzięki której 
może szpiegować stanowiska 
wroga i prowadzić oddział na od- 
powiednie pozycje. 


Wystarczy rzucić okiem na obraz 

w podczerwieni i od razu widać, 

że to przyszłościowy gadżet. 
Staroświecka zielona poświata 

w noktowizorach poszła do lamu- . - 
sa. Teraz mamy turkusową! = 


na 


Trzeci sobowtór Saddama wolał się 
wysadzić, niż oddać Wielkiemu Szatanowi 


( Gin 2 bardzo przypomina 
p swojego poprzednika, jednak 

| naprawiono właściwie 
wszystkie usterki. Można za- 
pomnieć o notorycznym braku 
amunicji, nie ma już misji dają- 
cych się przejść tylko metodą 
prób i błędów, już nie straszą 

| zbyt rzadko rozsiane punkty za- 


nowej treści. To właściwie 
mógłby być pierwszy GRAW po 
zainstalowaniu dużej łatki i do- 
rzuceniu kilku misji. Kampania 
jest bardzo zróżnicowana za- 
równo dzięki wyborowi miejsca 
akcji, która toczy się w wąwo- 
zach, opuszczonych dzielnicach 
miasta czy ciasnych pomiesz- 


(GJAK DOTRZEMY DO CELU I CO SIĘ 
BĘDZIE DZIAŁO PO DRODZE, W DU- 
ZYM STOPNIU ZALEŻY OD NASUW 


pisu gry, a noktowizor dla od- 
miany faktycznie polepsza wi- 
oczność w ciemnościach. Gra- 
ika w połączeniu z silnikiem fi- 
ycznym też została poprawiona 
| i efektowne wybuchy, w któ- 
_ rych odłamki lecą na wszystkie 
- strony, po prostu zapierają dech 
w piersiach. To samo można po- 
wiedzieć o realistycznych mode- 
lach postaci, które w niczym nie 
przypominają kukiełek na sznur- 
' kach znanych z wielu innych 
gier. Tryb multiplayer jest jak 
zwykle suty i wspiera do 32 
" graczy przez sieć — można grać 
przeciwko sobie, ale także 
przechodzić wspólnie kampa- 
nię w rzadko spotykanym na PC 
trybie współpracy. 


b Niemniej jednak zmian jest zde- 
* cydowanie za mało zarówno na 
* płaszczyźnie rozgrywki jak też 


czeniach, jak i pod względem 
typu zadań. Są wśród nich noc- 
ne misje, w których trzeba unik- 
nąć wykrycia jak również bły- 
skawiczne ataki na pozycje wro- 
ga ze wsparciem artylerii. 
Niestety zabawa jest bardzo 
krótka i w sumie całkiem ła- 
twa — to zaledwie dziesięć 
misji, które nawet przy bar- 
dzo ostrożnym i przemyśla- 
nym sposobie grania moż- 

na przejść w góra 3 
dziesięć godzin! 

Poza tym to bar- 

dzo dobra gra, 

w której elemen- 

ty typowej strze- 

lanki świetnie 

współgrają z mo- 

tywami taktyczny- 

mi. Niestety zbyt- 

nie podobieństwo 

do zeszłorocznego 

poprzednika — ten 

sam czas akcji, nie- 


mal identyczne 
lokacje, bronie i prze- 
ciwnicy — połączone 
z o wiele krótszym cza- 
sem rozgrywki nie po- 
zwalają mi polecać te- 
go tytułu w stu pro- 
centach. Nie wolno 
jednak spuścić serii 
Ghost Recon z oczu 
— kolejne części mo- 
gą się okazać me- 
gahitami, jeżeli ty|- 
ko twórcy zechcą | 
poświęcić im nieco > 
więcej czasu. M 


współczesny wygląd 
gry i pola walki 
idealne połącze- 

nie taktyki i akcji 
inteligentni wro- 
gowie i swoi 
kampania za krót- 
|CHEZECAC 


isja wykonana! 
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— nie uwierzysz, że 


PRODUCENT: EA UK 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 
CENA: 129,90 zł 


rzewrót w EA! Naresz- 
cie ktoś wywiózł do la- 
su gości z działu mar- 
ketingu, którzy niby 
wiedzą lepiej, czego 
chcą gracze. Twórcy 
od razu nabrali wia- 
tru w skrzydła i odtworzyli 
cały Hogwart od siedmiopiętro- 
wego atrium pełnego obrazów 
i przesuwających się schodów 
przez sale wykładowe, mosty 
i wieżę z zegarem aż po lasek, 
przystań i malowniczo położoną 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
* procesor 1,6 GHz, 256 MB RAM, 


Rewolucja! Kiedy w Hogwarcie na całego panoszy się wtyka 
z ministerstwa (magii, nie edukacji), uczniowie organizują 
obywatelski bunt. Przy okazji gracze zyskują nowe swobody 


Potter wygląda jak Radcliffe, Sy- 
riusz jak Oldman, wrażenie psują 
tylko rozmazane filmy. Ładowa- 
nie w tle z rzadka szwankuje, ale 
brak kontroli nad kamerą daje 
czasem niefajne widoki (na przy- 
kład ze ścianą zasłaniającą boha- 
terów) i dezorientację w stero- 
waniu klawiaturą (lepiej padem). 


Zdecydowaną większość gry bie- 
gamy po szkole jako Harry 
(z niegrywalnymi Ronem i Her- 


GIFRAJDA Z RZUCANIA CZARÓW 
LEŻY W WYKONYWANIU GESTÓW 
RÓŻDŻKĄ ZA POMOCĄ MYSZKI 


sowiarnię. Wszystko pokazane 

dość dokładnie, by nie narzekać 
na grafikę, ale bez superefektów, 
które zarżnęłyby słabsze kompy. 


Ekspresowe układanie glazury 
to nie magia! 


mioną kręcącymi się pod noga- 
mi) i nieliniowo łowimy questy. 
Od niespodzianek związanych 

z ministerstwem magii i finało- 
wym objawieniem się Voldemor- 
ta dzieli nas dobre piętnaście 
godzin (gratulacje) mocno 
przygodówkowej zabawy. 

I bardzo dobrze, bo zadania, 
choć łatwe, są ciekawe i z sen- 
sem, zaś questy spina fabularna 
klamra. Najpierw namawiamy 28 
osób na wstąpienie do tajnej or- 
ganizacji uczniowskiej — Gwardii 
Dumbledore'a. To opozycja wo- 
bec Dolores Umbridge, nowej 
profesor obrony przed czarną 
magią, która zawiesza praktycz- 
ne ćwiczenia i szkodzi, jak może. 
Rekrutowanym studentom trze- 
ba pomóc w ich sprawach: jed- 
na z dziewczyn chce się po ci- 
chu dostać z lochów na siódme 


: karta graficzna 32 MB, napęd DVD 


1 MULTIPLAYER: brak 
* LINK: www.masterthemagic.com 
; ZA ROK: będzie wciąż najlepsza w serii 


Hogwart jest obszerny i wielo- 
piętrowy, a mapa nieprzejrzy- 
sta, ale gdy zaznaczyć na niej 
salę lub osobę z questem, na 
ziemi obok Pottera pojawiają 
się ślady butów wskazujące 
drogę przez korytarze, schody 
i skróty. Dla mnie to najlepszy 
pomysł gry, kreatywna perełka 
w morzu rzeczy pożyczonych 
od konkurencji. 


piętro, używając magicznego 
przejścia przez mówiący portret. 
Ten żąda hasła, które wyciąga- 
my od kogoś innego. Zakrada- 
nie się w pelerynie niewidce do 
profesorskiej komnaty nie wy- 
maga zręczności jak w skra- 
dance, podobnie jak nic nie 
grozi nam podczas wspinania 
się po rynnach. Ale już w lasku 
sami pomagamy przenieść cza- 
rem lewitacji pożywienie dla te- 
strali: górę mięsa spiętą w kulę. 
Gniazdo jest na pagórku, więc 
sprytnie opieramy ciężar o skał- 
ki, by się nie stoczył. 

Pewnie, trzeba się nabiegać 
w tę i z powrotem, co może 
nużyć. Ale jakoś od tego nie 
umarłem. A gdy zebrałem już 
grupę, wybuchła awantura 

i opryskliwa Umbridge została 
dyrektorką Hogwartu. Zadania 
zaczęły się kręcić wokół dywer- 
syjnego zakłócania pracy uczelni 
— i znów był wyższy powód. 


A i na boku jest co robić. Profe- 
sorowie wyznaczają swoje za- 
dania, by w końcu udostępnić 
sale egzaminacyjne i możliwość 
walczenia o jak najlepszą ocenę 
na przykład w przesadzaniu 
mandragory na czas (lewitacyj- 
nym czarem). W paru miejscach 
trwają rozgrywki w Wybucho- 
wego Durnia (odkrywanie par 
kart), zręcznościowe kulki (par- 
don, gargulki) i ładnie animowa- 
ne szachy. Do tego na każdym 
rogu jest do zrobienia zupełna 
drobnica, za wykonywanie któ- 
rej dostaje się punkty levelują- 
ce Pottera (silniejsze działanie 
czarów) i odkrywające bonu- 
sowe filmy. Narzekający na 
wieczne bieganie Harrym pew- 
nie i tutaj zadają sobie pytanie, 
ile razy można czarem Depulso 
ustawiać prawidłowo rycerskie 
zbroje czy zapalać niezliczone 
pochodnie zaklęciem Incendio. 
Ale ja nie mogłem się powstrzy- 
mać, tak samo jak przed tropie- 
niem paczek w GTA. 


Największa część frajdy z cza- 
rowania leży w wykonywaniu 
gestów różdżką za pomocą 
myszki lub prawej gałki pada (to 
dlatego nie ruszamy kamerą). 
Na przykład Wingardium Leviosa 


Ustawka Wisła-Cracovia. Banda 
na bandę, ale ze sprzętem! 


to ruch w górę i na boki. Albo 
mniej więcej coś takiego, co gra 
i tak łaskawie za . Potem już 
tylko pozostaje analogowo mio- 
tać uniesionym obiektem. Fajne * 
to, nietrudne i pozwalające 
spokojnie zmieścić w gestach 
sześć czarów pokojowych 

i tyleż zaczepnych. 

A propos, starcia są nieliczne 

i mało efektowne, a zaklęcia  $ 
wyglądają równie zgrzebnie co zg 
sweterki łobuzów z domu Sly- 
therin, z którymi zwykle walczy- 
my. Ruszamy się na boki, unika- 
jąc magicznych pocisków i sta- 
ramy się dobrze dobrać własne 
czary. Ochronna bańka na sie- 
bie, sparaliżowanie jednego 
przeciwnika, podrzucenie w po- 
wietrze drugiego i magiczne 
odebranie różdżki, gdy leży na 
ziemi — coś takiego. Tym razem 
jest spokojniej i bardziej przygo- 
dówkowo. Ja nie żałuję. m 


Harry podnosi puchary, Hermiona 
zaklęciem zmiata spod nich kurz 


HARRY POTTER 
I ZAKON FENIKSA 
otwarty Hogwart 
da 


Ś z questami 
= 
a 


wa czarami 


organiczna zaba- / > 


Więcej frajdy niż to widać 
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LEM 
99,90 zł 


Traveller's Tales 


| procesor 2 GHz, 256 MB RAM, karta 


; graficzna 64 MB, napęd DVD 


brak 
www.transformersgame.com 
będzie tona nowych licencji 


- WIELKIE ZŁOMOWANIE 


Lepiej niż średnia adaptacja hollywoodzkiego hitu, ale 
tylko dzięki filmowym maszynom. Ich nowe inkarnacje 
- to mokry sen małych oraz już podstarzałych dzieciaków 


o tworzącego 
grę zespołu 
wkradł się 
chyba jakiś 
Decepticon 

i podgryzał 
każdy świetny 
pomysł. Jest schizofrenicznie 
— sto małych niedogodności 

i szkolnych błędów walczy 

z dziewięcioma potężnymi za- 
letami: grywalnymi, IŚniącymi 
Transformerami. Irzęsącymi 
ziemią, kapitalnie zmieniającymi 
się w jeżdżące 
czy latające wa- 
ianty, rozwala- 
ącymi wszystko 


cą dział, rakiet 
 — | potężnych erupcji energii. 


Weźmy otwarty teren działa- 
= nia: wycinki przedmieścia, cen- 
* trum miasta i baz wojskowych. 


48 FLAG 


Piękna sprawa: obecność wiel- 
kiej maszyny wzbudza gwałtow- 
ne reakcje policji i armii, budyn- 
ki wprost pękają z radości 
muśnięte przez robota. Może- 
my szukać sześcianików odblo- 
kowujących rozrzucone tu i tam 
minigry, ale te szybko się nudzą. 
Łowienie symboli robotów uak- 
tywnia bonusowe grafiki i filmy, 
a umiejętne powtarzanie niektó- 
rych manewrów daje wyróżnie- 
nia za sianie zniszczenia czy sa- 
mochodowe poślizgi. Aż chce się 


porozrabiać — i szlag człowieka 
trafia, gdy znów słyszy głos do- 
wódcy: rozpocznij właściwą mi- 
sję, zrób to i to. Tak jakby gra 
dawała szansę na spacer, ale 
nas za to nie lubiła. 


Podjeżdżam więc do zielonej 
kropki na mapie i moja swobo- 
da zostaje do reszty stłamszo- 
na. Zmienionym w śmigłowiec 
Blackoutem mam strącić 20 my- 
ślilwców w ciasnym limicie cza- 
su. Potężnymi pazurami Barrica- 
de'a obijam Autoboty, nie mo- 
gąc wyjść poza wyznaczone 
kółko, a kiedy kończę, mam nie- 
długą chwilkę na zmianę w ra- 
diowóz i dojechanie do następ- 
nej niewidzialnej arenki w mie- 
ście. | tak kilka razy, niektóre 
etapy są w ten 


SZLAG CZŁOWIEKA TRAFIA, GDY ZNO- sposób pam 
WU SŁYSZY GŁOS DOWÓDCY: ROZ- 
| wokół za pomo- POCZNIJ MISJĘ, ZRÓB TO I TO 


wane na siłę. 
Przy tym okazu- 
je się, że wozy 
osobowe (jest 
jeszcze Bumblebee-Camaro 

i Jazz-Pontiac) są potwornie 
nadsterowne i jakieś za lekkie. 
Co nie przeszkadza im podbijać 
zderzakiem w górę czołgi ni- 
czym tekturowe modele. Z dru- 
giej strony świetnie poradzono 
sobie z przechodniami: kręcą się 
pod nogami czy przed maską, 
ale zawsze się usuwają. 
Cięższymi pojazdami (truck Opti- 
musa, pickup Ironhide'a) kieruje 
się trochę lepiej, choć to nadal 
mocno zręcznościowa jazda. Po- 
dobnie z lataniem: Starscream 
ma być myśliwcem F-22, 

a wisi w miejscu jak Harrier. 
Niestraszne mu nawet sterowa- 
nie myszką, choć wtedy nieco 
niezręczne przechyły mogą za- 
decydować o porażce we wspo- 
mnianych wkurzających misjach 


[od razu widać, kto nocami opycha się 
+ śmieciowym żarciem na złomowisku 


"SE 
czasowych. Na szczęście gra 
z ochotą rzuca się na każdego 
wywęszonego pada. 


MASZYNY MIAŻDŻĄ 


Na roboty nie można się napa- 
trzeć, tak podczas akcji jak i licz- 
nych rewelacyjnych przerywni- 
ków (nie z filmu). Walka wręcz, 
skuteczniejsza od strzelania, po- 
lega wprawdzie na duszeniu 
jednego przycisku, ale na przy- 
kład Blackout zamiast wypła- 
cać łapskami, siecze własnym 
śmigłem, a gdy Optimus Prime 
przelatuje serią z prawa do le- 
wa, widać, jak pociski po kolei 


PRZETRZYJ 
OCZY 


dopadają budynku. 

Hangary w pustyn- 

nej bazie rozpadają 

się niefajnie, ale już 
miasto leci w drza- 
zgi jak się patrzy. 

W chaosie walki nie 
zwraca się uwagi na proste sfe- 
ry wybuchów czy kiepską tek- 
sturę jakiegoś zniszczonego 
wnętrza. Często przez chwilę 
nie widać, czy to robocia ręka, 
noga czy latające gruzy. 

Ale i to musieli nam zakłócić. 
Czasem akcję zasłaniają ścia- 
ny i drzewa, a zawsze — inter- 
fejs. Bez względu na rozdziel- 
czość wielgachny celownik psu- 
je widok, zwłaszcza gdy dla wy- 
gody włączamy utrzymywanie 
wroga na celu. Swoje dorzucają 
przerośnięte wskaźniki energii 
robota i broni oraz ikony osią- 


gnięć, a kiedy jeszcze na ekran 


wskakują informacje 

o liczbie celów i limicie 

czasu, to już kaplica. 
Transformery wspinają 

się po budynkach, ź 
strzelają słabszą 

i silniejszą bro- 

nią, robią uniki. 

Już trudno, że 

uśredniono je tym 

samym sterowa- 

niem, ale twórcy 

grają nam na nosie, 

pokazując, czego nie 
dostaliśmy. Gdy gramy 

w kampanii Decepticonu jako 
Barricade i drogę zastępuj 
Bumblebee, musimy blokować, 
ilekroć wróg wybucha impulsem 
energii. Gdy gramy Autobota- 
mi, Bumblebee nie ma 
żadnego impulsu! Za to kom- 
puterowy Barricade zyskuje 
wredny młynek kończynami 

i trzeba mu przygrzać samocho- 
dem, żeby przestał. Ale jeśli wo- 
limy roboty od, powiedzmy, 
pryszczatego czarodzieja, warto 
znieść te impertynencje. m 


wielkie, piękne, silne 
roboty! 
zniszczenia bro- 
nią się w ruchu 
sztucznie pom- 
powane misje 

ściemniona swo- 

boda, szkolne błędy 
Przepadłaby bez mechanoidów 


PLUS 


MINUS 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 3 GHz, 1 GB RAM, 
; karta graficzna GeForce 6800, 


PRODUCENT: Codemasters 
POLSKI WYDAWCA: Codemasters 
CENA: 129 zł 


| MULTIPLAYER: jest 
ś LINK: www.codemasters.com/dirt/ 


Radeon X1300 lub lepsza, napęd DVD : za Rok: będzie dalej numerem jeden 


Mistrz kierownicy powrócił. Brudny, mocny, gotowy do 
dalszej walki. Colin McRae znudził się zwyczajnymi rajdami 
i dał nam grę, od której nie sposób się oderwać 


u się nie jeździ samo- 
chodem. Dziwne 
stwierdzenie, jak 
na grę wyścigową, 
nie? Ale to prawda. 
W DIRCIE nie jeździ 
się samochodem, tu 
się nim skacze. Albo obija. Albo 
przekoziołkowuje. Albo zderza, 
dewastuje, tańczy, próbuje nie 
rozbić, rozbija, ślizga, miota, od- 
bija — wszystko, tylko nie jeździ, 
bo to nie jest jazda. To jest wal- 
ka. O to, by utrzymać się na naj- 
dzikszych trasach w historii serii. 
Najdzikszymi furami w historii 
serii. W najlepszej grze w historii 
serii. Grze, która ma wszystko, 
by ją pokochać. 


OSTRA ZAGRYWKA 
Zmieniło się wszystko. Najbar- 
dziej — styl. McRae nie jest już 
tylko kierowcą WRC, teraz ma 
ostrzejsze zajawki, startował 

na przykład w rajdzie Dakar. 

W grze pojawia się kilka kozac- 
kich jazd. Weźmy wyścig rów- 
noległy: długi, zakręcony tor. 

W połowie stoję ja, w drugiej ry- 
wal. Mijając go (jedzie tuż obok, 
swoją nitką), wiem, że jest do- 
brze. Kiedy on mnie mija... re- 
startuję wyścig, bo nie lubię 


AIBEZPOŚREDNI KONTAKT Z RY- 
WALEM POMPUJE OLEJ W SERCE 
I MOCNO PODKRĘCA OBROTY 


przegrywać, choć aby odbloko- 
wać kolejne zawody, trzeba tyl- 
ko zbierać punkty, niekoniecznie 
wygrywając wszystko. Ale ten 
bezpośredni kontakt pompuje 
olej w serce i mocno podkręca 
obroty. Podobnie rallycross 

— pamiętacie konkurs z po- 
przedniego PLAYA? To właśnie 
takie zawody. Na asfaltowo-szu- 
trowej trasie startuje nawet 10 


kierowców naraz. Prędkość jest 
ogromna, do starcia dopuszczo- 
no nie tylko najnowsze Lancery 
i Imprezy, ale i oldskulowe, 
przepotężne Lancie czy Audi 

z początku lat osiemdziesiątych. 
Tłok, na trasie toczy się ostra 
walka, bardzo łatwo wylecieć 
na bandę, puknąć kogoś 
w tył, by zaczął koziołko- 
wać, na wirażu prze- 


pchnąć się od wewnętrznej 

i wyhamować, zderzając się z li- 
derem. To dodaje Colinowi jaj, 
których nawet nie potrzebował. 
Inny mocny tryb to CORR. Tory 
są terenowe, z masą hopek, 
skoków, nierówności, wyżłobień 
czy jeziorek. Tras nie ograniczają 
bandy i walka jest o wiele cięż- 
sza. Tym bardziej że w rolach 
głównych występuje ciężki 
sprzęt: od buggych przez picku- 
py po monstra pokroju Kama- 
zów, które są jednak zbyt gru- 
boskórne i za mało dynamiczne, 
żeby były atrakcyjne. 


KASACJA W AKCJI 


Kapitalną zajawką jest system 
zniszczeń: odrywa się, tłucze, ry- 
suje, brudzi, miażdży i wgniata 
każda część karoserii, jaka do- 
tknęła elementu otoczenia. Moż- 
na sprawdzić procentowe uszko- 
dzenia od opon po dyferencjał, 

a każdy procencik wpływa za- 
uważalnie na komfort jazdy 

i osiągi fury. Ostateczne osią- 
gnięcie na polu demolki, czyli 
złomowanie, można załatwić 


nawet jednym dzwonem, na 
przykład odrywając koło albo 
wbijając przydrożne drzewko 
prosto w turbosprężarkę. To 
zdarza się najczęściej w klasycz- 
nym trybie DIRTA — rajdach. 
Oesy są różne, od prostych po 
pełne serpentyn koszmary na 
glinie czy mokrym piachu. 


SERCE DO JAZDY 
Ale gra nie jest trudna, pod tym 
- względem to stary dobry Colin. 
Kto chce, wyciągnie kierownicę 

i ustawi poziom na maks, by śru- 
bować rekordy. Reszta, w tym ja 
będzie jeździć na klaw 
w tej grze w przeciwie 
elitarnych produkcji jak R 
Burns czy GTI strzałki nie 
kryminowane i można m 
mi masę zabawy. 

Czyli co: boski ten now y Go n 
i wszyscy ruszać do sklepó 
Tak, ale nie do końca. Nie zale- - 
cam nikomu odpalać DIRTA 
bez 320 MB pamięci na karcie 


AA2no 


Ależ oczyw słonko, że mogę 
NATYCHMIAST się zatrzymać! 


X1950. To jak, pOziE 
w tym roku gwiazdkę 
ładna, by ją odpuścić. m 


Atrakcyjność imprezy ograniczył 
ogólny zakaz wyprzedzania 23 


3/8 


Colin McRae: 


co tryb, to lepsza 
zabawa 
_ $ kapitalna fizyka 
a i zniszczenia 
masa samocho- 
dów i trybów 


s Wjazd nat 


„ SEaz 


NAJWIĘKSZY 
WRÓG KIEROWCY 
TO DETALE. 
PRAWDZIWY, 
GROŹNY WRÓG, 


PRZEZ KTÓREGO 

ŻEGNAMY SIĘ ZE = 

ZWYCIĘSTWE M Schodki są małe, betonowe i stoją Wyżłobienia Rowsaja na miękkich Opony mają chronić, y 0 
tuż przy dróżce. Na której jedzie drogach i zostają do końca gry. walniają. Najlepiej zlikwidować je 

I ZAWIESZENIEM się minimum 160 na + oodeę. Działają jak polskie koleiny. celnie pchniętym przeciwnikiem. 


SĘ FE 


zooltar 
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PRODUCENT: SkyFallen 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99 zł 


info» 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, karta 
; graficzna 64 MB, napęd DVD 


RÓWNOUMAGICZNIENIE 


$ MULTIPLAYER: do 16 osób 
* LiNk: http://dom.deepsilver.com/ 
; ZA ROK: zapomnimy tę nazwę 


Dobrego Diablo nigdy za mało, jak mówi nowe, nikomu nie znane przysłowie. Ten 


klon jest 


a= 


Ups. Rzucenie na oczach całej wsi | 


* czaru Zaszczypczenia to zły pomysł | 


ałkiem konkretny klon 
Diablo. Gramy każdą 
klasą postaci na świe- 
cie, pod warunkiem, 
że to mag. Może być 
to mag gruby lub 
chudy, damski lub 
męski, ale w każdej formie 
główną bronią jest magia. 


Ze szkoły magii ruszamy w Świat i 


przerażonych ludzi zamkniętych 
w miastach i wsiach obleganych 
przez hordy potworów wrażli- 
wych tylko na magię. Między 
mapami skaczemy przez system 
teleportów. By dotrzeć do no- 
wej miejscówki, musimy od- 
kryć wiodący do niej teleport. 


W ROLACH GŁÓWNYCH 


ELEGG 


; Brak wojów, skrytobójców 

; i łowczych rekompensuje liczba 

i typów magii. Poza klasyką, jak 

i woda, ogień i tak dalej, są szko- 
ły bardziej egzotyczne. Na przy- 
i kład szkoła kości uczy ciskać 

| czaszkami i więzić wrogów wy- 

i suwającymi się spod ziemi pisz- 
£ czelami. W szkole pentagramów 


; w ogóle nie ma klasycznych za- 
i klęć ofensywnych, tworzymy na 
i ziemi wzory o różnych efektach. : 
i Jeden więzi wszystkich znajdują- : 
: cych się w środku, drugi nie 


: wpuszcza nikogo z zewnątrz, 
; a jeszcze inny szybko zabija 

i wszystkich wewnątrz. 

i Oprócz czarów jest jeszcze zakli- ; 
: nanie przedmiotów, alchemia, 

i wytwarzanie broni, a nawet ro- 
i bienie sobie dziar wpływa- 

i jących na statystyki. Każdy 

i punkt umiejętności wydany na 


całkiem niezły, bo z prawdziwą przyjemnością eksterminuje się tu monstra 


Student postawił się władczyni akademika 
i wylądował w uniwersum cierpienia 


i szkołę magii wpływa na wygląd 
ż postaci — dodaje rogi czy ogon 
i albo anielskie skrzydła. Wkrótce 


prosty chłopak czy tajemnicza 


* Cyganka zmieniają się w istne 


: demony. Do tego fajne efekty 
i czarów, przejrzysty i ładnie za- 
: projektowany interfejs i niskie 


wymagania sprzętowe. Byłoby 


i idealnie, gdyby nie kłopotliwe 

: sterowanie. Postać czasem się 

ż zacina albo nie trafia w przeciw- 
i nika, co zwykle ma fatalne skut- 
1 ki. Ale i tak warto obadać. M 


świetne zmiany wy- 
glądu postaci... _ 

$ ...związane z cie- 

a kawym rozwojem 

hula nawet na 

śmieciowym PC 


: brak 
http://www.atari.com/driver/ 
odpłynie w niepamięć 


: Reflections Interactive | 
: CD Projekt ; procesor 2 GHz, 256 MB RAM, karta 
: graficzna 64 MB, napęd DVD 


-99,99 zł 


tekst 


eżdżę sobie po mieście sa- 
mochodem, odwalam 
brudną robotę dla mafii, 
od czasu do czasu biegam 
po ulicach z jakąś spluwą, 
podczas gdy gliniarze usiłu- 
ją mnie dorwać. Brzmi zna- 
jomo? Nie, to nie najnowsze 
Grand Theft Auto, to Driver: Pa- 
* rallel Lines z wbudowanym sys- 


temem papugowania sprawdzo- 


nych rozwiązań. 


Bohaterem jest gangsterski kie- 
rowca The Kid, który zaczyna 
swą kryminalną karierę w latach 
siedemdziesiątych. W pierwszej 
części gry śmiga się więc po 
mieście i wykonuje różne zada- 
nia zaznaczane strzałeczką na 
mapie. Ukraść pojazd, zgubić 
pościg, pomóc w ucieczce 

z więzienia — GTA od góry do 
dołu. Potem jednak The Kid tra- 
fia do paki i po wyjściu w roku 
2006 mści się na gościach, któ- 
rzy go wrobili. 


FURA, SKÓRA I KOMÓRA|- 


Poprawienie niemal wszystkich wad kulawego poprzednika 
pozwoliło czwartej części serii Driver... nie, nie zarządzić. 
Zaledwie dogonić stawkę solidnych średniaczków 


fatalne rozwiązanie, bo zamiast 
rzucać się do szalonej ucieczki 
ulicami miasta, wystarcza prze- 
siąść się do innego samochodu 
niezauważenie, by wskaźnik 


FAJNE JEST STRZELANIE Z SAMO- 
CHODÓW, KIEROWANIE NIMI ORAZ 
MOŻZLIWOŚC ICH ULEPSZANIA 


Różnicę między epokami widać 
po pierwsze po modelach sa- 
mochodów, po drugie po muzy- 
ce w radiu, a po trzecie po 
zmianie kolorystyki otoczenia 

z nudnej szaro-brązowej na 
nudną szaro-błękitną. 

Tak jak w GTA jest tu wskaźnik 
poszukiwania przez gliny — tyle 
że razy dwa. Jeden za przestęp- 
stwa drogowe, drugi za prze- 
stępstwa dokonane pieszo. lo 


spadł do zera. Innym spraw- 
dzonym sposobem na zgubie- 
nie pościgu jest wjechanie na 
trawę. Sztuczna inteligencja nie 
ma na niej zaprogramowanych 
ścieżek, więc praworządni poli- 
cjanci tracą orientację już po 50 
metrach. Można też poczekać, 
aż gliniarze wysiądą z samocho- 
du i odjechać im sprzed nosa. 
Pomarudzą i po pewnym czasie 
stracą zainteresowanie. Słabo. 


Misje wykonywane na piechotę 
i polegające na przykład na za- 
strzeleniu kogoś cierpią z kolei 

z powodu beznadziejnego ste- 
rowania i celowania oraz pija- 
nej kamery. Jest ich na szczę- 
ście znacznie mniej niż tych 
zmotoryzowanych. 


Co nie zostało zaimportowane 

z GTA i zwalone, jest nawet cał- 
kiem fajne — system strzelania 

z okna samochodu, kierowanie 
pojazdami, możliwość ich ulep- 
szania oraz cała seria wyścigów, 
w których możemy wystarto- 
wać. To jednak za mało, a poza 
główną fabułą nie ma prawie 
nic do roboty — ukryte misje 
rozrzucone po mieście polegają 
na tym samym co główne i wła- 
ściwie nic nie dają. 


Że Antek chlał poprzedniego 
„ dnia, to luz, ale że policja? 
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To próba odnowienia serii, która 
sięgnęła ostatnio twardego (na 
szczęście) dna. Niestety twórcy 
zupełnie nie mieli pomysłu, 
jak to zrobić, a nie jest to już 
świetna gra samochodowa, jaką 
kiedyś była pierwsza część. 

W równoległym wszechświecie 
tytuł byłby może przełomem, 

w naszym nie ma jednak powo- 
du, by zamiast grać w Drivera, 
nie wrócić do Liberty City. M 


Driver: Parallel Lines 


dobre kierowanie sa- 
mochodami Jaać 


strzelanie pod- 
czas jazdy ( 


Okrążenie za innymi 


a 

n| 
) 
; 
| 


PRODUCENT: Deep Red Games 
POLSKI WYDAWCA: Codemasters 
CENA: 99 zł 


info 


Śmiech to zdrowie, ale choć tycoonowy 
szpital aż nim kipi, niestety większość 
graczy wypisze się po tygodniu kuracji 


a początku zabawa 
wciąga i rozśmiesza. 
Tuż po starcie stykamy 
| się z zabawnymi cho- 
i | robami, takimi jak 
eksplodujące kichnięcia, zaś 
wraz z przechodzeniem na ko- 
lejne etapy gry poznajemy jesz- 
cze ciekawsze patologie, bo do 


WYŚCIGI Z ADHD 


naszego szpitala zgłaszają się na 
przykład wilkołaki czy dziadko- 
wie będący ofiarami przemocy 
na polu golfowym, którym le- 
karze wyjmują piłeczkę z oka 
za pomocą przepychacza do 
wanny. Normalka. 


Kupę okazji do polewki dają pra- 
cownicy, których dylematy po- 
znajemy w krótkich, stylizowa- 
nych na tanie telenowele filmi- 
kach. Wiele tu smaczków, jak 
ruszający się szkielet czy przeło- 
żony z upodobaniem do pro- 
stackich dowcipów. 

Bez łatwych reguł ta gra by- 
łaby jak księgowy zastępują- 
cy klauna. Zajmujemy się więc 
tylko wydawaniem kasy na 


| PRODUCENT: Sonic Team 
| POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 129,90 zł 


Bardzo japońska gra, w której wszystko 
jest przegięte: kolory, dźwięki, akcja 
i maksymalnie stereotypowy humor 


iek rozleniwił Soni- 
ka. Zamiast biegać, 
ściga się na lewitu- 
jącej desce. Koloro- 
wy chaos opętań- 
czo gna wokół, z głośników bije 
techno, a do ucha trąbi jakaś Ja- 


py” 
„Baa. 
o 2'46'76 


ponka. Trudno zrozumieć, o co 
jej chodzi, ale i tak wkurza. 
Napędzające deski powietrze 
schodzi szybciej przy agresyw- 
nej jeździe. Zbiornik uzupełniają 
pojemniki na trasie (standard) 

i robienie akrobacji w locie (cie- 
kawe). Światłym pomysłem są 
tunele powietrzne za zawod- 
nikami pozwalające doganiać li- 
derów oraz pierścienie podno- 
szące cechy bohatera. 


Do objechania jest pięć tras. Ma- 
ją za dużo jednostajnych i ciem- 
nych miejsc, brakuje rozmaitości. 
Są jeszcze tryby dodatkowe, 
ale to porażka. Do pojedynków 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, karta 
: graficzna 64 MB, napęd DVD 


; MULTIPLAYER: brak 
ś LINK: codemasters.co.uk/hospitaltycoon 
| ZA ROK: będzie kosztować 19,99 


Poczekalnia w przychodni, wielki inkubator 
ciekawych krzyżówek wirusów i bakterii 


sprzęt i pomieszczenia oraz .mo- 
nitoringiem pacjentów i pracow- 
ników w panelu, który ułatwia 
nam zarządzanie naszym niedu- 
żym przybytkiem. W wolnym 
czasie bawimy się w Simsy 

i kontrolujemy poczynania 
personelu, kłócąc lub zaprzyjaź- 
niając poszczególne osoby. 
Niestety ekonomia w grze le- 
ży. Nikt nie pomyślał choćby 

o prostym menu ze spisem wy- 
datków, pensji i przychodów. 
Banalne misje i ubogi tryb swo- 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 1 GHz, 128 MB RAM, karta 
* graficzna 64 MB, napęd DVD 


na płaskiej planszy nie dostoso- 
wano sterowania, a w walce 

o przejęcie diamentu jest za ma- 
ło mięsa — wszyscy rozjeżdżają 
się po trasie i zwarcia są rzadkie. 
W kampanii między wyścigami 
poznajemy głupią historię, która 
usiłuje być zabawna. 

Menu zaprojektowano pod 
kątem ludzi, którzy lubią po- 
twierdzać i zapisywać. W tym 
szaleństwie zapomniano tylko 
dodać opcję opuszczenia gry, 
więc zamyka się ją przez Alt+F4. 
Wszystko wynika FE 
z niedbałego prze- 
niesienia z konsoli. 
Gra jest po angiel- 
sku, nawet instruk- 
cja. To źle, zasady 
zabawy wymagają 
wyjaśnienia, nie 
znający języka mają 
więc gorzej. Jeśli ze 
względu na to za- 
czną się go uczyć, to 
może wydawca po- 


bodny szybko sprawiają, że gra 
przestaje być wyzwaniem. 
Średnia jak pensja lekarza. M 


HOSPITAL TYCOON 


mało złożona 
2 ekonomia 
= zbyt krótka, 
słaby sandbox | 


Szpital tonie w nudach 


| MULTIPLAYER: do czterech graczy 
3 LINK: www.sega.com/gamesite/sonicriders 
' ZA ROK: zapomną ją i fanatycy Sonika 


winien dostać dotację z Minister- 
stwa Edukacji? | sprzedawać grę 
z gratisowym mundurkiem. m 


nudna 
agresywnie 


SONIC RIDERS 
brzydka grafika 
leniwa konwersja 


z konsoli 


szybko staje się 
2) 
-) 
— 
= 
Prędkość jest, a zabawa? 


-ENT: Phenomic 
CD Projekt 


jest, do 4 graczy w sieci 
http://www.spellforce.com/sf2/addon/ 
tania edycja razem z podstawką 


: procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, karta ń 
* 128 MB, napęd DVD, gra SpellForce 2 „i 


p—— 


59,90 zł 


info" 


o mają począć twórcy, 
którym udało się połą- 
czyć strategię z grą fa- 
bularną i wiele osób to 
chwali? Ci od SpellFor- 
ce'a uznali chyba, że najlepiej 
pozbyć się połowy swojego suk- 


PRZYCZAJONY I UKRYTY 


Nowości jest niewiele — rasa, garść 
mało oryginalnych umiejętności i smoki. 
Oraz długa, średnio grywalna kampania 


cesu. O ile bowiem SpellForce 2 
nieznacznie tylko ogranicza ele- 
menty strategiczne, to już doda- 
tek Władca smoków niepokojąco 
oddala się od tego, co stanowiło 
o wyjątkowości sagi. 


Owszem, nadal tworzymy armie, 
ale na ściśle określonych warun- 
kach i zazwyczaj w gotowych 
bazach. Co prawda gra staje się 
dzięki temu bardziej dynamiczna 
i konkretna, nie pomyślano 
jednak, że skoro usuwa się stra- 
tegię, warto rozbudować moty- 
wy fabularne. A te są słabe. 
Awansowanie bohaterów i wy- 
posażanie ich w lepszy sprzęt 


jest mozolne i nie kręci. Na osło- 
dę są fajne misje, jak prowadze- 
nie marznących górników od 
ogniska do ogniska i osłanianie 
ich, co przypomina demonstra- 
cje w Warszawie z tą różnicą, że 
tym razem otoczenie usiłuje zde- 
molować górników, a nie na od- 
wrót. Kto kocha SpellForce'a 2, 
polubi dodatek, innym Władca 
smoków nie przypasuje. 


SpellForce 2 
Władca smoków 


interesujące zlecenia 
i historia. > 
lepsze rozgrywki 


sieciowe 


Trochę dodatek, trochę ujemek 


| Marginesowi przybyła 
konkurencja - to te teksty 
obok. Łatwo się nie 

| poddamy! txt: sweter 


| Phantasy Star Universe 
| Gra jest przestarzała i nie 
| mówię o grafice, a o roz- 
| grywce. Bo Universe tylko 
| nieznacznie rozwija ideę 
| pierwszej gry w serii. Na 
Dreamcasta. Z 2001 roku. ( 
To typowa jaskiniowo-lo- 
| chowa rzeźnia, w której lu- 
| dzie przyszłości żyją obok 
trzech innych ras. Pole do 
popisu by było, choć tryb 
sieciowy i singlowy są od- 
rębne, ale realtime'owa wal- 
ka sprowadza się do wciska- 
nia jednego przycisku, 
a wrogowie są mocno tępi. 
Po drugie aby w tej grze 
spotkać Polaka, trzeba by 
dać serię ogłoszeń przed 
głównym wydaniem Wiado- 
mości, a to problem dla 
tych, którzy chcą otworzyć 
twarz do rodaka. Czyli dla 
większości z nas. Na koniec 
zostaje jeszcze lag, na który 
skarżą się ludzie z całego 
świata i... brak obsługi 
myszki. Nara. 


ZZOZ ZZOZ 


YER: brak 
(« www.thesimshistorie.pl 
: będzie to jedna z bardzo wielu historii 


| Monster Madness 


: EA Polska i procesor 1,8 GHz, 256 MB RAM, karta ; Battle for Suburbia 


-ENA: 129 zł | graficzna 64 MB, napęd DVD 


wa dodatki The Sims 

o zwierzętach, a teraz 
jeszcze odcinek nowej 
serii — najwyraźniej 
dzieci lubią misie, misie 


ZWIERZĘCY MAGNETYZM 


HISTORIE ZE ŚWIATA ZWIERZĄT 


Czuć, że zwierzęta zadomowiły się 
w świecie Simsów na dobre, nawet jeśli 
kuweta jest regularnie czyszczona 


lubią dzieci. Samych misiów nie 
ma, ale są dwie historie w for- 
mie gry przygodowej z psem 

i kotem w rolach głównych. 


ROZRYWKA DLA LENI 
Historie prowadzą gracza za rę- 
kę i mówią mu, co ma kolejno 
robić oprócz zaspokajania po- 
trzeb fizjologicznych podopiecz- 
nych. Scenariusze są jednak na 
tyle elastyczne, że w dowolnej 
chwili daje się urwać ze smyczy 
fabuły i zająć własnym życiem. 


Starzy simomaniacy zyskują trzy 
okolice — dwie dostępne po za- 
kończeniu scenariuszy, jedną ak- 
tywną od razu. Mają także mnó- 
stwo nowych zabawek do tresu- 
ry zwierząt, zwłaszcza psów: 
równoważnie, płotki do skaka- 
nia, pochylnie, rury. Niestety do- 
stają także tłumaczenie na pol- 
ski, które w pewnym momencie 
przełącza się na... węgierski. 
Jednak warto ulec zezwierzęce- 
niu i to nawet gdy nie ma się 
żadnej części The Sims 2, bo Hi- 
storie to osobna historia. 


The Sims: Historie 
ze świata zwierząt 


(> 


łączenie simów 

i przygodówki 
wszystkich / 
simowy Śpiew 


zabawa dla 
budzi zrozumienie 


Zwierzaki trafiają do serc 


Temat i potencjał ko- 
zacki. Po jednej stro- 
| nie wściekłe bandy 

| monstrów — zombiaków, 

| gremlinów, duchów, wampi- 
| 


rów, demonów, pająków, 
| czy ufoków - które nie boją 
| się zginąć za swą potworną 
ojczyznę, a z drugiej boha- 
terowie: czterech nastolat- 
ków, w tym dwie laski. Mają 
dojść do końca gry, idąc cią- 
gle w jedną stronę - to taki 
| Serious Sam widziany 
| zboku i z nieco innymi 
| brońmi, bo do rąk wkłada 
| im się wszystko: od topo- 

rów przez karabiny, pistole- 
| ty, nailguny, tazery, strzelby 
| i działa plazmowe po wy- 
rzutnie rakiet. Byłoby fajnie, 
bo na dodatek jest potencjał 
do gry co-op, gdyby nie to, 
że sterowanie jest paskud- 
nie nieintuicyjne, nie ma 
opcji normalnego save'a na 
żądanie, a autosave'y są 
rzadkie jak gole Polaków we 
Włoszech. Zbyt oldskulowa. 
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FOT.: CORBIS 


KONTAKTY PECETOWO-LUDZKIE 


Silny komputer to podstawa, ale jeszcze ważniejsze jest wykorzystanie go w grach 
i rozrywce. A do tego trzeba mieć klasowe narzędzia! Dziś badamy kilka sprzętów, 
które naszym zdaniem zbliżają się do ideału - oraz coś do dbania o ten ideał 


iedyś trzeba odejść od 

kompa. Wtedy najlepiej 

zapodać ulubiony al- 
bum, a skoro piszemy o rze- 
czach pod kontrolą, to nie mo- 
żemy przepuścić temu odtwa- 
rzaczowi: sterowanie ma doty- 
kowe. Pentagram już od daw- 
na daje jakość za niewysoką 
cenę. Wersje o pojemności 
1, 214 GB wystarczają, by po- 
mieścić nawet sporą płytotekę, 
a jeśli chcemy, to i wideotekę, 
bo urządzenie obsługuje też 
format MPEG-4 w rozdzielczo- 
ści 320x240. Nie to jest jednak 
największą atrakcją, ale doty- 


NOCNY ZABÓJCA 


rzecia w nocy, cały dom śpi. Cały? Nie! W jednym pokoju, mimo zgaszonych świateł, trwa total- kowy ekran (aż się boję, jakie 

na wojna. Twój team właśnie zdobywa wzgórze w Battlefieldzie, szturmujesz frontem, wycho- filmy można na tym puszczać 

dzisz centralnie na wroga, strzelasz, przeładowujesz... Ups. Znów zamiast R wcisnąłeś T w ciem- i co z nimi robić), na którym 
ności. Potrzebna ci klawiatura z podświetlanymi klawiszami — taka jak Reclusa zrobiona wspólnie przez pociągnięciami i stuknięciami 
Microsoft i Razera, która świeci niebieskim, przyjemnym światłem na całej swojej powierzchni. To ostat- palcem ogarnia się wszystko 
nie jest warte podkreślenia — inne klawiatury mają lampki bardziej pośrodku. Ta ogarnia całość. nie tylko szybko, ale i w spo- 
Do tego Razer zadbał, by gracze mieli masę innych bajerów. Czas reakcji na wciśnięcie klawisza jest mi- sób, który wbije w szok pół 
nimalny dzięki systemowi Hyperesponse, klawiatura ma po bokach 10 programowalnych klawiszy, pod ekipy. Reszta będzie za dum- 
które można podłożyć makra albo sekwencje, a w Windows odpalają Winampa, przeglądarkę czy e-mail. na, by to przyznać. Uniwersal- 
Kolejne dodatkowe „przyciski mają zaprogramowane kombinacje, na przykład działają jak Ctrl+C i Ctrl+V. ność tego sprzętu podkreślają 


wejście na karty micro SD, 
equalizer, radio i dyktafon. 


Zabawne, ale da się to oczywiście zmienić. W górnych rogach Reclusy znajdują się 
też dwa pokrętła, którymi daje się choćby Śściszać dźwięk i zoomować pole 
bitwy. Co więcej, jak w dobrych myszkach profile z setupem hot- 
keyów są oddzielne do każdej gry, a klawiatura rozpo- 
znaje je automatycznie. Czyli w WoW-ie nie wkle- 
isz przypadkowo na chat strony tekstu. 


MICROSOFT RECLUSA 
Cena: 200 zł 


FRL ka 34 


MISTRZ W PRZEBRANIU 


ka abu to mysz najwyższej jakości powstała w kolaboracji Microso- 


ftu z Razerem. Wprawne oko poznaje Copperheada w innych 

ciuszkach. Bebechy są takie same, mysz ma tyle samo przyci- 
sków w tych samych miejscach, o jakość nie ma się co martwić. Czas 
reakcji — znakomity, klik — superprzyjemny i szybki, siedem programo- 
walnych odrębnie do każdej gry przycisków. Boczne panele są zdejmowane 
i można je indywidualnie dopasować, więc żeby użyć tych dwóch przycisków po 

prawej stronie myszki, nie trzeba łamać 

MICROSOFT HABU sobie palców. Zmiana rozdzielczości (od 400 

B do 1200 dpi) za pomocą dwóch guzików. 
Cena: 210 zł Szkoda tylko, że rolka nie klika na boki. 


PRAWDZIWY SNAJPER 


la tych, którzy na Microsoft mają alergię, Genius wrzuca właśnie na niebezpieczne morze lasero- 
wego Navigatora 535, też zrobionego specjalnie dla zawodowców. Liczby robią wrażenie: siedem 
programowalnych przycisków, rozdzielczość 800, 1600 i 2000 dpi (to już dla ludzi z ADHD) i ultra- 
szybkie działanie: przekazywanie danych 1000 razy na sekundę, matryca 7080 fps. 
Genius zgodnie z nazwą ma bardzo fajny patent — duży przycisk na środku obudowy, 
którym przełącza się między pięcioma zapisanymi w dobrym programie konfigura- 
cjami. Jeśli lecisz z gnatem w ręku i pod kciukiem masz reload, a goni cię wariat 
w jeepie, to po przełączeniu na tryb ucieczki tym samym guzikiem podłożysz mu 
Ą, na ziemi minę. Zalety przy częstej zmianie środków transportu — oczywiste. 
| Na mój gust jest tylko trochę za lekka jak na te kosmiczne rozdzielczości i za 
mała — dorosłe dłonie będą miały 
po bokach sporo luzu, a jakość 
wykonania zostaje jednak za Ra- 
zerem i Logitechem. 


GENIUS NAVIGATOR 535 
Cena: 99 zł 


iężko grać w Pro Evo na klawiaturze, a w dziedzinie padów nikt 

nie wymyślił jeszcze nigdy nic lepszego niż klony Dual Shocka 

z PlayStation. Skoro więc Logitech już dawno skopiował go na 
pecetach, to wciąż uznajemy, że jest to mistrz i poza tą rodziną nie 
ma już co szukać. Sprawdzona, Świetnie leżąca w dłoniach konstruk- 
cja, dwie analogowe gałki, krzyżak, cztery przyciski pod kciukiem 


i cztery pod palcami 
LOGITECH RUMBLE PAD 2 


wskazującymi to nie- 
Cena: 109 zł śmiertelny klasyk, od którego nic lepszego się 


już nie wymyśli. 
ŚMIERĆ SYFOWI 


B aa, każdy z nas ma kumpla, który podjarany wsadza łapy w monitor i zostawia tłuste plamy, 

które w kluczowym momencie przeszkadzają w celowaniu albo oglądaniu filmu. Nie radzi- 
| my myć tego zwykłą wodą, do tego są o wiele lepsze, a przy tym niedrogie specjali- 

styczne środki. Firma Spydee wprowadza na polski rynek cały komplet antystatycznych kosme- 

| tyków czyszczących ekrany monitorów LCD i CRT, dostępne pod postacią pianek, płynów i na- 

wilżanych chusteczek. Do pucowania wnętrza komputera albo przestrzeni między klawiszami 

| (o, znowu były grane chipsy?) nada się też sprężone powietrze w sprayu. Ci, którzy lubią szpa- 

OR R. SE „ Nować, mogą też sobie prze- 

trzeć komórkę albo okulary. 

Starzy będą w szoku: w pokoju 

syf, a komp Iśni jak nowy. 


zh Je 
STaN 


Na wystawie w Tajpej pokazano 
radiator z 30-cm wiatrakiem. Ni- 
by im większy, tym cichszy, ale 
wyszło jak to w komunistycznym 
państwie: grzmot jak chłodnica 


od czołgu. Zresztą robi się już ra- 
diatory bez wiatraków. Chińczy- 
kom gratulujemy refleksu! 


Automaniacy powinni 
paść na kolana i za- 
szlochać: pecet 
w kształcie silni- 
ka V8 podświe- 
tlony niebieski- 
mi neonówka- 4 
mi. I duży — to na 
górze to czytnik J 
DVD. Tu by pasował — . 
chiński megawiatrak! 


Pewien Duńczyk zrobił interfejs, 
przez który sędziwego Commo- 
dore'a 64 podłącza się do peceta 


jako klawiaturę. Tak, to beżowe 
coś mieści CAŁY komputerek 
sprzed ćwierćwiercza! 


txt: [rgb] 
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Szczególnie 
spodobała 
mi się no- 
wa cena 
PLAYA. 
Do tej pory 
jak co mie- 
siąc po 
wypłacie 
kieszon- 
kowego 
pędziłem 
po czasopismo, a następnie 
na pizzę. Teraz, gdy obniżyli- 
ście cenę, mogę sobie pozwo- 
lić na to, aby na mojej pizzy 
zagościły pieczarki. 


Świat stał się lepszy. To 
najbardziej kreatywne i 
poruszające wykorzystanie 
różnicy w cenie PLAYA. Pod 
pieczarki najlepiej podchodzi 
Dawn of Magic! 


Musze już kończyć, bo mi się 
wypisuje długop 


Cin3k33 


Nieźle jak na e-mail! 


JOJOY 
I PADIE 


by BOBY PERU 


HA! Nowy layout pisma, nisza cena, lakierowana okładka... 
I taki zalew listów, że nie wiem, co wybrać! Doooobra robota 
dziewczyny! ;) Na nasz adres, 
le komentarzy na temat zmian, że odpowiem na nie zbior- 
czo, wycinając z listów to, co najciekawsze. 


przyszło ty- 


PopejNĘ, 
PRACĘ 
2A GRY! 


NADAL NIE wiDZĘ 


SENSU W INSTALOWANIU 


BIAŁO? BIAŁO 


Test i recenzja to nie to samo. 
Filip K. 


A jednak test i recenzja to to samo. 
Przynajmniej u nas. Test to recenzja, re- 
cenzja to test. Nazywa się testem, bo 
mieliśmy taki pomysł, ale i w teście, 

i w recenzji ocenia się gotowy, skończony 
produkt. W przeciwieństwie do innej na- 
szej rubryki o nazwie Już grane, gdzie 
zamieszczamy swoje wrażenia z ogrywa- 
nia bety czy innej wczesnej wersji. 


SIOSTRO, RATUJ! 


Teraz, gdy obniżyliście cenę, znów będę Was 
kupować, choć ostatnio czytałem tylko KŚ 
GRY. To dzięki nim zacząłem interesować się 
grami. Niech tylko zmienią stronę interneto- 
wą. Przypomnijcie im o tym. W końcu się ko- 
operujecie. Siostrzane z was gazety, nie? 


Razus 


Stary, mówienie w dzisiejszych czasach, 
że SIĘ KOOPERUJEMY siostrzanie brzmi, 
jakbyś chciał nas obrazić! ;) A prośbę 
przekażę: hej, Cubituss, słyszysz? (cisza) 
Usłyszał, ale gra i nie wiem, czy dotarło. 


Dlaczego nikt nie zrobi gry o życiu wsi? 


No i nie wiem, co powiedzieć, by nie witać gru- 
py interwencyjnej o świcie w swoim łóżku! Czy 
masz na myśli wieś czy owiane ponurą legendą 
służby WSI? Jeśli to drugie, to oświadczam, że 
ze względu na młodociany wiek jedyna forma 

kolaboracji mogła nastąpić, gdy byłem w pielu- 
chach i karmiłem się mlekiem w proszku, więc 


proszę oszczędzić mnie na przesłuchaniu! 


Byłoby to bardzo ciekawe, można by jeździć cią- 


gnikiem i uprawiać różne rośliny. 


Jarek 


Gra S.T.A.L.K.E.R. 

Edycja kolekcjonerska 
Zbigniew Darga, Celbowo 
Krzysztof Dordzik, Białogard 
Zdzisław Jarczewski, Warszawa 
Grzegorz Kozioł, Mysłowice 
Piotr Paterek, Wadowice 


Gra $S.T.A.L.K.E.R. 

Jakub Baranowski, Jarocin 
Damian Bogacki, Siemianowice 
Śląskie 

Kamil Boryło, Dobkowice 
Mariola Budyta, Góra Kalwaria 
Łukasz Gliniecki, Judziki 

Kamil Holewiński, Elbląg 


SIM FARM IS DEAD 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO 


Hasło w krzyżówce w numerze 6/2007 brzmi PROMIENIOWANIE. Fundatorem nagród jest firma CD Projekt. 


MAM WAS 

W 4 | Przeczytałem wasz test Tomb 

| Raidera i mogę się z wami zgo- 

i dzić co do przerywników filmo- 
j wych, gdzie trzeba wciskać kla- 
wisze, bo to jest naprawdę ma- 
ło dynamiczne, ale... Pamiętam, 
jak grało się w stare Tomby, ro- 
bienie o krok za dużo i wymie- 
rzanie skoków co do milime- 
trów moim zdaniem nadawało 
uroku tym starym odsłonom 
Lary! Silnik Legendy to znisz- 
czył, bo teraz gra jest krótsza. 
Ale i tak pozdro dla Miela. 


Hehe, już wiem, jak wygląda Sweter (z Ronaldinho) :) 


Człowieniu, moja maska jest w każdym PLAYU 
przy wstępniaku, tylko fotka jest z czasów, kiedy 
byłem kudłaty. Teraz reprezentuję styl polskiego 
futbolisty, tyle że jak widać na załączonych obraz- 
kach trochę mi brakuje w bicepsie. | portfelu :P 


DawideQ 


Są ludzie, którzy lubią raz do 
roku biczować się, idąc na 
klęczkach, są tacy, którzy tę 
trasę pokonują samochodem. 
| więcej jest tych drugich. 


Il Banan też (z Larą)! Ciekawe, kiedy reszta? 


Przy kolejnych takich okazjach — pewnie będą. Ale 
ważniejsze jest, co piszemy, a nie jak wyglądamy. 
Choć nie jesteśmy zarośniętymi nerdami z wklęsłą 
klatą. Mamy trochę życia poza kompem. Takiego jak 
na zdjęciu. Czasem. Okazjonalnie. Raz na rok. Tylko. 


MEA CULPA 


I Poza tym szacun za lepszy wygląd wnętrza gazety. 
cycu 


Dzięki! A tak swoją drogą kto Ci dał taką ksywkę? 


W artykule o Need for Street 
Pro Street napisaliście, że Speed 
Trap to nowość. Przecież to nie- 
prawda. Takie wyzwanie było 
dostępne w Most Wanted. 


Górczyński 


Takich listów przyszło kilka. 
Wszystko prawda, pozostaje 
mi tylko przyznać się do błę- 
du i od dziś oficjalnie ogłosić, 
że mimo że wciąż znam się 
na wszystkim, to do tkanin 
(mam o nich nieco słabsze 
pojęcie) dołączyły policyjne 
kamery. 

ĘGÓĘRG ER 6kRR==śR—== RR RÓ 


Tym zdaniem udało Ci się ochłodzić atmosfe- 
rę do poziomu, w którym z braku emocji moja 
klawiatura pokryła się szronem. Nawóz! Kro- 
wy! Swinki! Hej! Jest super! Na marginesie: 
sprawdź konsolowe Harvest Moon. 


Emilia Warchurska, Piotrków 
Trybunalski 

Beata Witkowska, Skwierzyna 
Arkadiusz Zmarzły, Nakło n. Notecią 


Barbara Janikowska-Łuczak, Miastko 
Sebastian Klimek, Warszawa 
Krzysztof Kudła, Michałów 

Ireneusz Kuźma, Lubin 

Renata Lenczowska, Pińczów 
Paweł Lewandowski, Baranowo 
Józef Ligocki, Czechowice-Dziedzice 
Stefan Łastowski, Gdańsk 


Łukasz Malec, Bydgoszcz 
Mateusz Mazur, Świnice Warckie 
Maciej Mleczko, Bielsko-Biała 
Anna Mudlaff, Sopieszyno 

Błażej Piadek, Bestwina 


Małgorzata Dzik, Warszawa 

Paweł Idziak, Poznań 

Maciej Jarzębowski, Czerwonak 
Kamil Łotysz, Lębork 

Mateusz Miałszygrosz, Winna Góra 
Adam Ruszkowski, Tykocin 
Krzysztof Sedorók, Opole 

Adrian Tomczak, Suchy Las 


Marcin Piergalski, Wągrowiec 
Maria Sucharek, Andrychów 
Maciej Szklarek, Koluszki 


Książka Piknik na skraju drogi 
Emil Bielecki, Bielsk Podlaski 
Katarzyna Chruszczyk, Piekary Śląskie 


skład pakietu wchodzi wersja podstawowa Restoration of 
Erathia oraz dodatki Armageddon's Blade i The Shadow of 
Death. Rozgrywka toczy się w turach, w trakcie których 
przemieszczamy dowodzone przez boha- 
b, terów armie po mapie 
; pełnej wrogów, 
skarbów i surowców. Dzię- 
ki zdobyczom rozbudowu- 
jemy miasta, w których 
tworzymy coraz silniejsze 
jednostki. Są potrzebne do 
£/ odparcia wrogów i przejęcia 
ich terenów. Walki odbywają 
się na osobnych mapach, gdzie 
VF w dobrze wymyślonych strate- 
| gicznych bitwach jednostki pogru- 
powane według typów atakują się 


ra na moty- 
wach filmu 
pod tym sa- 
mym tytułem, 
w którym główną 
rolę zagrał Michael 
Cain, a poboczną 
Benny Hill. Bohate- 
rem jest złodziej 
samochodów szy- 
kujący wielki skok. 
Przy tej okazji wykona trochę mniejszych skoków samochodami, 
bo te jak Małysz wybijają się na przeszkodach, innych autach 
i na specjalnie przygotowanych do tego pochylniach. Uciekamy 
przed policją ulicami Londynu, a potem we Włoszech. Kiedy ści- 
gający zdołają zanotować nasz numer, przegrywamy. 
Podobnie gdy za bardzo zaprzyjaźnimy się z lon- 
dyńskimi cegłami lub marmurami Italii. Większość 
misji ogranicza czas, a strzałka pokazuje tylko 
kierunek do celu, a nie dokładną drogę. Ale nie 
= wkurzamy się, 
ER bo to lekko- 
= strawne da- 
nie z jajami. 


procesor 500 MHz, 128 MB RAM, karta 
graficzna 8 MB, 730 MB na dysku 
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kolejno. Gra rozwija 
najlepsze pomysły z po- 
przednich części serii, ale 
ma znacznie lepszą opra- 
wę i usuwa wszelkie uster- 
ki w sterowaniu i obsłu- 
dze. Mnogości klas boha- 
terów mogłaby pozazdro- 
ścić Heroesom niejedna 
gra fabularna, a jeśli chodzi o wyważenie frakcji walczących w cał- 
kiem odmiennym stylu, wiele strategii powinno się na nich 
wzorować. Gra jest rozbudowana i bywa zawiła, ale komputerowy 
wróg nieźle radzi sobie z robieniem nam groźnych niespodzianek. 
Możemy też robić takie niespodzianki 
znajomym, zapraszając ich do za- 
bawy przez sieć lub zamieniając 

się miejscami przed komputerem. 


k R 


| 
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procesor 450 MHz, 128 MB RAM, karta 
graficzna 8 MB, 730 MB na dysku 


PP 


rzecia część Mytha cofa 

nas o tysiąc lat, gdy znani 

z poprzednich części upa- 
dli bohaterowie walczyli po 
stronie dobra. Na kampanię 
składa się 25 misji. Jeśli t 
chcemy przy grze się re- 
laksować, wybiera- 
my niski poziom 
trudności. Na legen- 
darnym prawdopo- 
dobnie będziemy rzucać w ekran przedmiotami. Da 
się też grać z drugą osobą w trybie kooperacji. 
To pierwszy Myth w pełnym trójwymiarze. Postacie 
walczą toporami, ciskają wybuchowymi butelkami, 
używają miotaczy ognia. Jest czym nasycić żądzę roz 
wałki, o ile zaprzęgniemy wyobraźnię i wykażemy 
wyrozumiałość. Grafika, kiedyś budząca zachwyt, 
dziś jest trochę wyblakła, ale solidna rozgrywka 
przyćmiewa tę niedogodność. Daje się tworzyć 
grupy i ustawiać formacje, a możli- 
wość spowolnienia czasu uła- 
twia zapanowanie nad sytuacją 
na polu bitwy. 


p 


procesor 500 MHz, 64 MB RAM, karta 
graficzna 2 MB, 400 MB na dysku 


> DEMA NA PŁYCIE 


Harry Potter i Zakon Feniksa 

Hogwart w niebezpieczeństwie! Wraz z przyjaciółmi Harry tworzy 
Gwardię Dumbledore'a i rusza na pojedynek z... Sami-Wiecie-Kim. 
Jeszcze lepsza niż poprzednia część! 


Attack on Pearl Harbor 

Latamy nad Pearl Harbor jako japoński agresor lub amerykański 
obrońca. Niestety nie ma tu Bena Afflecka, więc nie da się go ze- 
strzelić. Ale za to gra jest prosta i intuicyjna w obsłudze. 


Call for Heroes: Pompolic Wars 

W fantastycznej krainie potężna zła istota opanowuje umysły ludzi 
i usiłuje ich przekonać, że Pompolic to wcale nie takie głupie imię. 
A my udowodnimy, że właśnie śmiertelnie kretyńskie. 


Ghost Recon Advanced Warfighter 2 

Bardzo tajna grupa wykonuje supertajne operacje na granicy USA 

i Meksyku. Dowódcą kierujemy bezpośrednio, dla reszty planujemy 
trasy i wskazujemy cele. Demo wersji multiplayer. 


Overlord 
Bohater Overlorda jest bardzo, bardzo złą postacią. Ma swoją hordę 
demonów, które pomagają mu w popełnianiu coraz gorszych i gor- 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC III ZŁOTA EDYCJA 


F4 przełącza widok pełny/widok w oknie 
Enter aktywacja obiektów, potwierdzanie poleceń 
Esc wyjście z danego ekranu lub wyświetlenie menu 
Tab wysyłanie wiadomości 

F1 do F8 wybór adresata w trakcie wpisywania wiadomości 
Ekran przygody 

opcje 

księga czarów 

polecenie kopania dla wybranego bohatera 
koniec kolejki 

przełącza kolejnych bohaterów 

informacje o scenariuszu 

informacje o królestwie/bohaterze 

ekran wczytywania gry 

powrót na początek scenariusza 

opcje systemowe 

układanka 

ekran zapisu gry 

przełącza miasta 

przełącza świat podziemny 

wyświetla świat gry 
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kran walki - 
walka automatyczna 
księga czarów 


szych uczynków. Może i nie dostanie nic ciekawego od świętego 
Mikołaja, ale za to wkrótce będzie rządził światem gier! 


Space Force: Rogue Universe 

Kosmos stoi przed nami otworem. Rozwijamy statek, handlując 

i grabiąc lub produkując dobra. Czekają nas bitwy na wielką skalę 
i modele pojazdów rodem z galerii sztuki nowoczesnej. 


Surf's Up 

Odkąd pingwiny odkryły deski surfingowe, nie chcą pływać na ni- 
czym innym. Nie wiemy, co o sprawie mają do powiedzenia ekolo- 
gowie, ale jeśli ktoś nie lubi pingwinów, w grze jest także kurczak. 


The Calm and the Storm 

Turowa strategia, w której kierujemy losami wybranego państwa 

w drugiej wojnie światowej. Prowadzimy batalie, dbamy o ekono- 
mię i rozwój technologii. Sprawdzimy, co by było, gdyby Francuzi 
dłużej walczyli albo Niemcy nie lubili tak wycieczek do sąsiadów. 


The Guild 2 — Pirates of the European Seas 

Dodatek wprowadza do gry handel morski i piractwo. Sprawdźmy, 
czy uda nam się pogodzić starania o władzę, partnera i pieniądze 
z wyprawami w morze. 


Q dziennik misji 

T wybranie zwartego szyku oddziałów 
Księga czarów 

Góra, dół przełącza grupy kart zaklęć 

Lewo, prawo przełącza karty zaklęć 

A zaklęcia dostępne na ekranie przygody 
€ zaklęcia walki 


THE ITALIAN JOB 


przyśpieszanie i hamowanie, nawigacja po menu 
Lewo, prawo skręcanie, nawigacja po menu 
Enter zatwierdzenie wyboru 


Góra, dół 


Esc menu, wyjście z ekranu lub z gry 
P pauza 


MYTH III = ERA WILKA 


Lewy przycisk myszy 
Prawy przycisk myszy 
Przytrzymanie Ctrl 
Shift 

Spacja 


wydawanie poleceń, zaznaczanie jednostek 
kontrolowanie kamery myszą 
atakowanie wyznaczonego obszaru 
dodawanie, odejmowanie jednostek 
zatrzymanie jednostek 

wycofanie jednostek 

zmiana nazwy jednostek 
rozproszenie 

umiejętność specjalna 
Przytrzymanie / wskazówki 

0 do 9 wybranie szyku 


przejście jednostki do obrony 

opcje walki 

opcje odwrotu 

opcja poddania się w walce z bohaterem przeciwnika 
rezygnacja z ruchu danej jednostki w bieżącej turze 
kran bohatera 

zwolnienie bohatera 

wybranie luźnego szyku oddziałów 
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Alt wywołanie lub ustawienie grupy 
F przełączanie grup 

Backspace czyszczenie grupy 

Q, A, E, D, lewo, prawo obracanie kamery 

W, S, Z,X przesuwanie kamery 


CV regulowanie zbliżenia 
F11 widok zaznaczonych jednostek 
Esc menu 


„Nowy trener zaczął uczyć mnie, żebym wal- 
4 czył czysto. A wtedy zacząłem przegrywać”. 


Podczas gry wciskamy klawisz - (pod Esc) i w pojawiające się 
okno wpisujemy poniższe kody. 


Działanie Kad 
Nieśmiertelność God 

100 000 kredytów BililGates 

50 rakiet więcej RocketFiesta 
Dostajemy urządzenie 

ZAWIE ECELIAWCFACILCEŚ GetCloakingDevice 
Dostajemy urządzenie powodujące 

przyspieszenie czasu GetTimeDevice 


HEROES OF MIGHT 


THE HELL IN VIETNAM AND MAGIC III ZŁOTA EDYCJA 


Policja ma słabe samochody KEYSTONE Ka 3 ERA z doła ; 
e w pojawiające się okienko dialogowe wpisujemy tajne kody 


wybrane z poniższej listy. 


Podczas gry wciskamy klawisz * (pod Esc) i w pojawiające się i Podczas gry wciskamy klawisz Tab i w pojawiającym się oknie 
okno wpisujemy poniższe kody. i używamy poniższych kodów. 
Działanie Kod ; Działanie Kod 
Nieśmiertelność Cheat.GodMode() 3 Wszystkie budynki w zamku nwconlyamodel 
500 sztuk amunicji Cheat.AddAmmo() ; Wygrana w misji nwctrojanrabbit 
Uzdrowienie Cheat.FullHealth() i 35 dodatkowych Archaniołów nwcavertingoureyes 
Bohater dostaje namiot, balistę i amunicję nwcantioch 
: s=pazeap ; Bohater dostaje Rycerzy Smierci nwcfleshwound 
DRIVER : Jaśniejsze kolory 5 nwcphisherprice 
PARALLEL LINES i Bohater awansuje o poziom nwcigotbetter 
i Więcej szczęścia dla bohatera nwccastleanthrax 
; , : : ; ; Nieskończoność punktów ruchu nwccoconuts 
i Pauzujemy grę w trakcie, wybieramy opcję Settings, a potem  ;: Maksymalne morale bohatera nwcmuchrejoicing 
Cheats i wpisujemy poniższe tajne kody. i Odkryta mapa skarbów nwcalreadygotone 
- i Odkryta mapa nwcgeneraldirection 
Działanie Kod i Więcej złota i zasobów nwcshrubbery 
Nieśmiertelność IRONMAN ; 999 punktów magii nwctim 
i Niezniszczalne samochody ROLLBAR i 
j Wszystkie wozy CARSHOW 
4 Darmowy garaż TOOLEDUP THE SIMS 2: HIST ORIE 
o Nieskończoność nitro ZOOMZOOM Z ŻYCIA ZWIERZĄ 
o Wszystkie bronie aktualnej ery GUNRANGE 
- Nieskończona amunicja GUNBELT ć Ę A 
o Podczas gry wciskamy klawisze Ctri+Shift+C, a następnie 
; 


h Działanie Kod 
ł Wybrana postać ma X punktów 
i ć aspiracji aspirationpoints(X) 
ś Stawiamy przedmioty tam, 
a ż a j gdzie normalnie jest to zabronione moveobjects off/on 
"SĄ Ustalamy poziom aspiracji postaci 
M, na X (od O do 5) aspirationlevel(X) 
LN I Rodzina X dostaje Y pieniędzy familyfunds X Y 
MM WN a = 50 000 simoleonów Ę motherlode 
Całkowicie zaspokaja potrzeby 
NN /, każdego w polu widzenia maxmotives 
Wszystkie nagrody w trybie kariery unlockCareerRewards 


W menu opcji wpisujemy z klawiatury kod MakeMeAGod. Teraz 
możemy włączyć w nim opcję Extras! 
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JAKIEJ NIE BYŁO! 


PRENUMERATA ROCZNA 


= FPLES 


Z SUPERGRĄ 


SpLINTER CELL 
DOUBLE AGENT! 


> Pf zh P 


e — 


w POPRZEDNIM ODCINKU MECHANIK BUMBAKI 
NIEŁADNIE ZAŻARTOWAŁ SOBIE Z WIEKU 
DZIADKA ŁOSIA, CO WPĘDZIŁO DZIADKA 

w DEPRESJĘ. PRZECHADZAJĄC SIĘ PO 
ULICZKACH KOŚMICZNEGO PORTU, DZIADEK 
ZAINTONOWAŁ SMĘTNĄ PIEŚŃ. WTEM ZACZEPIŁ 
GO TAJEMNICZY JEGOMOŚĆ, KTÓRY W ZAMIAN 
ZA DROBNĄ PRZYSŁUGĘ ZAOFEROWAŁ 
DZIADKOWI MAPĘ DO ŹRÓDŁA MŁODOŚCI, 


SZTUCZNA | ZŁOTA 


POCZATEK KomiK$U TUTAJ! 


AGE 
E DOBRYM 
MY$ŁEM] BĘDZIE 


SIĘ. MIĘDZY 
szy.T 


ĘKA, 


STOJĄCA|NA Pl RKUJ 
Nm PYREKTORA.*JĄ 


POCZEKASZ, 
AŻ ZGAŚNĄ ŚWIATŁA, 
WTEDY, UDERZYSZ! 


OSTROŻNOŚĆ TO 
MATKA CHRZESTNA 
MĄDROŚCI. 


owi 


PRZYSŁUGĘ? 


| DLA MNIE PEWNE 


ZADANIE... 


= 


AGE: | 
MUŚI5Z: JEDNAK ;WIEDZIEĆ DZIADKU jŁ 
Ę TZ BUDYNKU] ZAKŁADU BĘ 
>KROĆ TRUDNIEJSZE. WAD 


O$TRZEGAMI PERSONEL CZARNEJ GALAKTYKI 
BARDZO ŚROGO ROZPRAWIA SIĘ Z NIEPOSŁUSZNYMI 
STARUSZKAMI, WIĘC MUSISZ BYĆ OSTROŻNY 


kucia, |65 


liście 
na skroni 


rodzaj 
muzyki 


L: 
BEBE 


BBETEEFT 


bieżący lub 
kwadratowy 


puder, 
zasypka 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


1 Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się w ha- 
sło, które należy przesłać do nas SMS-em. Wystarczy wysłać 
SMS o treści PLAY (odstęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa do- 
stępna we wszystkich sieciach - Era, Heyah, Orange, Play, Plus). 
Nie należy używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kil- 
ku wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało 
na przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: PLAY 
PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a wynosi 2 złote + 
VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

2 Nagrody otrzyma 13 osób, które zostaną wylosowane spośród 
tych, którzy wyślą SMS-y z rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3 Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnoletnie, 
a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania zgody na 
uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź prawnych opieku- 
nów. Organizatorzy nie pokrywają kosztów pobytu ani przejazdu 
laureatów konkursu do siedziby studia CD Projektu. 

4 Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 9/2007, to zna- 
czy do 16 sierpnia 2007. 

5 Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestników 
konkursu zamieścimy w PLAYU 10/2007. 

6 Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

7 Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczestnik 
wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 

8 Pełen tekst regulaminu jest dostępny w redakcji. 
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przy bucie 
jeźdźca 
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Do wygrania 
między innymi 
wstęp na zamknięty 
/ przedpremierowy 
(zag, pokaz gry 
'__ Wiedźmin 
w siedzibie producenta, 
wycieczkę po RED Studio, 


BEBE 


Trzej zwycięzcy otrzymują: gry Wiedźmin, 

zaproszenie do siedziby RED Studia 

w październiku 2007 i pakiety gadżetów: 

podkładkę pod mysz, plakat z podpisem 
twórców, koszulkę, smycz i długopis. 

spotkanie z twórcami 
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SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWAL- 
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(sekr. red.), Barnaba Siegel, Marta Stanisławczyk 
(grafik), Michał Śledziński (rysunki), Piotr Wojtania 


w godzinach od 10 do 17, playQaxelspringer.pl 
| 
| (CD-ROM), Tadeusz Zieliński. KOREKTA: Maria Lipszyc 


ul. Domaniewska 52 
Recepcja tel. 0 22 232 00 00 
0 222320001 


Paweł Stano tel. 0 22 232 01 20 
Karol Karwowski tel. 0 22 232 01 21 
Jagoda Borek tel. 0 22 232 01 51 


prenumerataQaxelspringer.pl 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 
http://kiosk.redakcja.pl 


lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów ak- 
tualnych i archiwalnych po innej cenie jest nie- 
legalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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B3301655U93 Ml 


mó - | = 
JV1821U93 JV1822U93 


z = | : JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ 
< M 4/77; a = 4 TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA 
JV1808U93 JV1812U93 JV1801U93 MODEL SWOJEGO TELEFONU (NP. CO NOKIA 3310). 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ = ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG 
INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT). W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458U93) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928. W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458U93) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP,Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458U93). 
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B3276446U93 z B3292258U93 | B3279166U93 | 


o 
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kai SZ | f_ RE _E 3 
B3278911U9. B3276449U93 | B3275833U93 |] B3201371U93 | B3233595U93 | B3152746U93 | B3274582U93 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271U93). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
MUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271U93). 


" a A 


e 
Akon 8 Eminem, Smack That RM3172937093  PT3096359U93 
Akon, Don't Matter RM3254307U093  PT3252526U93 
Alchemist Project, Krishna RM3171982U93  PT3201266U93 
Alex Gaudino, Destination Calabria  _RM3267064U93 _PT3257630U93 
Bum, Kanikuły RM3239353U93  PT3183259U93 
Gosia Andrzejewicz, Lustro RM3211729U93  PT3212576U93 
Mezo 8 Kasia Wilk, Sacrum RM3024550U93  PT3024549U93 
LENSCO MEL RM3172941U93  PT3140465U93 


SAY IT RIGHT ROWY GOB:1 


MV3262401U93 MV3280983U93 
MIKA d : 


Nelly Furtado, Say it igi RM3247302U93 _PT3205726U93 eźrizżag dir | 
Rihanna 8 Jay Z, Umbrella RM3281457U93 _PT3280936U93 
1 4 Strings, Curious RM3272067U93  PT3258277U93 


Alchemist Project, Music is My... RM3272636U93  _PT3274456U93 
Botten Anna RM3045393U93  PT3042709U93 
East Clubbers, Sextasy RM3025122U93  PT3025116U93 


CZYSTA GRA CANDY SHOP DŻ S98/ 1WARNNA LOVE YGU 
| Fergie, Giamourous  *____  RM3247208U93 PTazzogrsu93 MV3228071US3 Mv3289138U83_|] Mv3230586U83 
Gwen Stefani, 4 In The Moming _  RM3266360U93  PT3281489U93 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004U93). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ 


Holly Dolly, Dolly song - RM3004698U93 _PT2994757U93 

Infernal, I Won't Be Crying RM3257178U93  PT3256967U93 

Tiesto, In The Dark RM3270316U93 _PT3281448U93 

p Timbaland, N.Furtado, Give itto me RM3248937U93  PT3251244U93 
Us 5, In the club RM3211716U93 _PT3211717U93 

in, Dżaga RM2559691U93  PT1378476U93 

RM2293620U93 _PT1483774U93 

RM3281497U93  PT3281493U93 

RM3294506U93  PT3294529U93 


WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFUMS 
ADRESATA: NUMER FILMU (NP. +4860X600600:MV1682004U93) 


GŁOS (K) KOBIECY (M) MĘSKI 


Ę RM328166493 _PT3288438U93 1 To ja, Twój telefon! Tr22 Odbierz, Moje Słoneczko (M TTZTGEFESEE 
Uber, Czysta gra RM3211723U93 _ PT3232470U93 LJ = 113280288U93 Palisz, pijesz a telefonu za (M) TIZZT<EEM=Z 
Miał być ślub - : RM3281479U93 _PT3203860U93 Kaczorki TT3292653U93 Siekiera, motyka, ... sms! (M) TI2STTZEMSE 
Piotr Rubik, Niech mówią, że... RM3001253U93 __ PT2505237U93 DEMENSCEJCZY) 112760737U93 *| Tralalala, tralala smsik... (cenzura) (M) __ Trzzyes=m== 
Świat się pomylił | | | Ro PISZBAOMUGA Misiaczku, odbierz 112765274U93 Twoja kobieta Cię namierza (M) piazza 
Yugopolis, Miasto budzi się RM3252621U93 _ PT3274464U93 Odbierz Komóre! (kibice) (M) TT3281707U93 Yes! Yes! Yes! Przyszedł sms! (M) TI2STZEEE 


Blue Monday PT3281443U93 
Cara Mia Z aPIDZBDRZOUDY 
Dailas Superstars, Fine d: RM3293408U93  PT3292663U93 
Enrique Iglesias, Do You Know RM3293410U93 _PT3281491U93 
Katiusza RM3283789U93  PT2230669U93 
Let me out c 1[3292666U93 
Mika, Love Today RM3281684U93  PT3288440U93 
Summer Wine a  .P13280194U93 
Tokio Hotel, Monsoon RM3281495U93  PT3281455U93 


JAK POBRAĆ DZWONEK: 
REAŁ MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER 
DZWONKA (NP. RM2559677U93).POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, 
WTREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT2410472U93). WYJĄTKOWO DLA 

* SAMSUNGA (N600,N620,T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" WPISZ "SA" (NP. SA2410472U93) 
ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452U93). 
ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB DZWONEK REAL MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT2248360U93). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAW%Ł%0WF" 
WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ UE 
TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:TT2248360U93). 


ODSŁUCHAJ DZWONEK PRZED ZAKUPEM! ZADZWOŃ x 7128 


WYŚLIJ SMS NA NUMER AW TREŚCI WPISZ: 
-ABYDOSTAĆ KATALOGGIER - -KATALOGTAPET -KATALOGDZWONKÓW _  -KATAISCEEWAW=W===NN 
-KATALOG GIER EROTYCZNYCH  -KATALOGTAPETEROTYCZNYCH — - - KATALOG TELEDYSKÓW EJ 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNi ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 33 
SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 3500), NA NUMER 7128, LUB 
WAPSTERQWAPSTER.PL' KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN 
(4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PŁUS, ORANGE, HEYAH 


POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 


SAGA 
. SAGA ICEWIND DALE ZAWIERA: 


- GRĘ ICEWIND DALE 


- DODATEK ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 


- DODATEK ICEWIND DALE: 
TRIALS OF THE LUREMASTER 


- GRĘ ICEWIND DALE II 


- BOGATE MATERIAŁY 
DODATKOWE 


GOLD, 
POPE 


SAGA BALDUR'S GATE ZAWIERA: | S AGA 
- GRĘ BALDURS GATE BATDURS 


DO DATE K BALDUR'S GATE: k Baldur's Gate” + Baldur's Gate”, Opowieści z Wybrzeża Mieczy 
(©) POWI EŚCI 8 | Baldur'< Gate” Il: Shadow: of Amn * Baldur's Gate” Il: Tron Bhaala 
Z WYBRZEŻA MIECZY fig 
- GRĘ BALDUR'S GATE II: 
CIENIE AMN 
- DODATEK 
BALDURS GATE II: 
TRON BHAALA 


- BOGATE MATERIAŁY 
DODATKOWE 


© 2007. eXtra Klasyka jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z 0.0. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


